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Si el calor del verano trajo una
sequia de novedades que toda-
via nos castiga, en los meses ve-
nideros el cuerno de la abun-
dancia se vertera sobre el mun-
do PlayStation. Por desgracia,
las secuelas estardn demasiado
representadas entre los titulos
que nosotros, publicidad y pren-
sa especializada, os anuncia-
mos como los mas «esperados».

Tal vez PlayStation se escora
hacia un tipo de plataforma con-
servadora, rehén de sus formu-
las de éxito. Tal vez no. A menu-
do, en esta industria, segundas
partes fueron mejores. Respan-
den al derecho legitimo de un
equipo de creadores a llevar un
motor de juego al limite de sus
posibilidades.

No obstante, los desarrolla-
dores deberian seguir experi-
mentando con la hibridacién de
géneros. El objetivo de estos en-
sayos es destilar productos que
pongan a prueba distintas com-
binaciones de habilidades, que
golpeen la confianza que tiene
el usuario en su propia pericia.
Nada mejor contra la monotonia
que el estimulo del afdn de su-
peracion o, mejor dicho, el ins-
tinto de supervivencia.

Entodo caso, el shoot ‘em up
debe seguir entre nosotros, ya
sea en su forma mds pura o cru-
zado con aventuras, rompecabe-
zas, etc. ¢Qué otro género po-
dria explotar mejor el potencial
lidico de una versién poligonal
de las Spice Girls? iTomad gas
mostaza, gamberras!

Sergio Arteaga
Director

;QUE TE AGUARDA EN EL CD?

PIaYStation

Magaziner»

Muerde a tu enemigo en Time
Crisis, masticalo en Soul Blade,
ensalivalo en Riot y tragalo en
Jonah Lomu Rugby. ;Te has
quedado con hambre? Repite con
Fade to Black y Rayman. Y no te

Time Crisis

_rugby. Eso si, muy concentrado; Si#

olvides: antes de comer hay que
bendecir la mesa.

El rojo es el color dominante en esta cumbre del
shoot 'em up.

Soul Blade

iCrees que hablando se entiende la gente y que
solo la tolerancia y la bondad traeran la felicidad
a la especie humana? Si este beat ‘em up no te
hace cambiar de opinién, nada lo hara. T te lo
pierdes.

Riot

Este coctel furibundo de baloncesto y fithol
americano merece un lugar privilegiado en la bi-
blioteca de cualquier traumatdlogo.

RIOT

JUGABLE® Elrugbyy
el roflerball se unen,en

" “un apasionante departe

futurista para regbcffu‘
de los fabricantes de

wbstayola.

JONAH g},i&‘m HUGET
JUGABLE ~ En gsta temo sola ha; y'y nadd ggds que =
'-so_I}’rt :r’v'pie._,'.;crec'

RAYMAN

JUGABLE" Déjate llevar por la nosralgla t\on

.Jyego de pla1aiormag que reapak

FADE TO éum

JUGABLED ‘Recuperamos
aventura'en 3-D de Electronic AftS
con ocasion de su lanzamiento
a un precio de ganga.

Vale, sus graficos no son muy lustrosos, pero
con semejante jugabilidad, ja quién le importan
esas menudencias? Fitbol americano en todo su

esplendor.

Tras una dolorosa separacién, llega el romantico
reencuentro con este clasico inolvidable. Y aho-

ra, en linea Platinum. {Viva Afrodita!

SOUL BLADE
A T!fi’!E CRISIS

IayStanon

Magazinesn

Si la dificultad de los cuatro niveles de esta

demo especial te sobrepasa, no te rindas. O rin-

dete y peregrina a Lourdes.

@ 3uizebeyy uoneISARd 3p Pjourds3 [B13140 UQDIP]
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tan mal, jno?
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«Cuando sea mayor quiero ser como
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1. V-Rally
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2. ISSPro
(Konami)
3. Vandal-
Hearts
(Konami)

4. Resident Evil 5.490
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5. Bust-A-
Move 2
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de los niios
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9. Overblood
(Electronic Arts)

10, Soul Blade 6.990

(Sony)

?uenlg- Centro Mail (902) 1718 19
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ony tiene todos los niimeros para
llevarse los derechos de desarrollo
de un juego basado en las inefa-
bles Spice Girls, con Nintendo y
Sega pujando también por esa sa-
brosa licencia. No satisfechas con ser las chi-
cas de moda en el mundo del pop y futuras
estrellas del cine y la television, estas mo-

y

n sintonia con la resurreccién de
juegos de fitbol retro, actualmente
tan de moda, era sélo cuestion de
tiempo para que algunos de los
grandes titulos del género para
Amiga hicieran su aparicién en la PlayStation.

Eltitulo de fiitbol mas popular de todos los
tiempos, Sensible Soccer, todavia da pie a que
la gente nos escriba pidiendo que instemos a
Sensible a que haga una versidn para la consola
gris. Pues bien, nos han llegado voces de que
hay una conversion en perspectiva. Esperemos
que el cambio a 32 bits no haga mella en lo que
era una maravillosa experiencia futbolistica.

En los tiempos de Amiga, las opiniones sobre
cudl era el mejor titulo de ftbol estaban muy di-
vididas. Mientras que la mayoria apostd por Sen-
sible Soccer, siempre quedaban algunos incon-
dicionales de Kick Off, de Dino Dini. [déntica po-
|émica esta a punto de repetirse en PlayStation,
ya que Anco esta trabajando en este momento
en una versién de Kick Off para la consola de
Sony.

Serfa un descuido imperdonable que, pues-
tos a hablar de juegos de fiitbol de anticuario, no

zuelas tan picantes quieren protagonizar
también un videojuego.

Sobre qué género seria mas apropiado, hay
opiniones para todos los gustos. Unos sugieren
que un clon de Tomb Raider seria lo mejor, pues
permitirfa a las chicas moverse con la misma
naturalidad y desparpajo que en su video Wan-
nabe; otros creen que lo mas conveniente seria

aludiéramos a las Gltimas noticias sobre la saga
FIFA, cuyo origen se remonta a 1993, EA ha anun-
ciado como piensa utilizar su licencia oficial de la
Copa del Mundo: sacara a la venta FIFA: Road to
the World Cup 98, basado en tablas clasificato-
rias reales.

La pregunta clave es si estos juegos

pueden competir contra clasicos moder-
nas como /5SS Pro y Actua.

[11 Sensible World of Soccer,
guizas el mejor juego de
fithol... antes de ISS Pro.

[21 Kick Off marcé duramente
a Sensible en el terreno de
juego. [3]1 FIFA '93, tal vez el
mejor en 16 hits.

as Spice Girls, ;pronto en PlayStation?

una aventura de plataformas, mientras que los
hay que se decantan por algo divertido y estra-
falario, al estilo de Parappa the Rapper. Pero,

sea cual sea el género, lo mas probable es que
lo desarrolle Sony, debido a la enorme implan-
tacién de su consolay a su pesoen la
industria discografica. Asi lo creen al
menos los corredores de apuestas.

Papstaton

Futhol retro: repeticion de la jugada
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| DESDE| ESTADOS UNIDOS |

Este mes, coches vertiginosos y chicas de armas tomar. Lara Croft, Elizabeth Hurley
y las Spice Girls asaltan nuestra seccion yanqui.

Lara le ha crecido el cabello. Hete

aquf la noticia mas emocionante

con que vibra ahora mismo el

piblico estadounidense. Y no es

que por aqui no haya movimiento,

todo lo contrario. Lo que ocurre es
que Temb Raider 2 consigue que cualquier
otra cosa resulte soporifera. Hace unas
semanas llegaron las primeras imdgenes del
juego a las sedes Web de Estados Unidos y
desde entonces el niimero de visitantes se
ha disparado de manera espectacular. Los
newsgroups esperan entusiasmados uno de
los articulos britadnicos mas exportables. Las
primeras impresiones en torno al juego van
del embelesamiento a la callada decepcidn.
Se parece mucho al original, lo cual no es
forzosamente negativo. Hay menos activa-
cién de palancas y se han agregado enemi-
gos, movimientos, una iluminacién dindmica
y entornos interactivos atestados de perso-
nal. Sin olvidar que Lara tiene la melena mas
larga.

Mientras tanto, las revistas estadouniden-
ses de finanzas han desempolvado sus viejas
fotos de Los vengadores y Carnaby Street para
ilustrar sus articulos sobre este singular rena-
cimiento de Gran Bretafa. Claro, ahora los bri-
ténicos tienen a Lara Croft y las Spice Girls.
Hace poco, los jugadores estadounidenses
dirimieron en una votacitn quién debia inter-
pretar a Lara en la pelicula que Hollywood pla-
nea realizar a partir del juego. La mayor parte
de los votos fueron a parar a dos actrices, Eli-
zabeth Hurley —la novia de Hugh Grant— y
Sandra Bullock, aungue la primera salid ven-
cedora por la minima, gracias a su delicioso
acento inglés.

Pero otras cosas son noticia en esas lati-
tudes aparte de Lara. Por ejemplo, Freakin’
Fast, io deberiamos llamarle Running Wild?
La compafiia editora Universal ha cambiado
el nombre del juego por problemas con los

RNASCAR Racing, de Electronic
Arts, plantea carreras
sobresalientes, exhibe graficos
fabulosos y es una de las
licencias més disputadas de
Estados Unid B mas
gue Formula One.

derechos de reproduccién. Sin embargo, mas
de uno sospecha que se trata de otra dudo-
sa apuesta por lo seguro con la supresion de
un nombre que, de hecho, tenia mucho gan-
cho (Freakin +Fast se podria traducir como
«flipando a toda castafian. Comparalo con la
triste traduccién para Running Wild:
«corriendo salvajen).

Running Wild, de Blue Shift, presenta a
seis personajes que deben competir entre si
en una carrera... ia pie! (toda una innova-
cidn). Los jugadores pueden escoger entre
ser un conejo veloz, un enorme elefante o
multitud de personajes mitad humanoides
y mitad animales. Imaginate una mezcla de
Crash Bandicoot y Wipeout y te haras una
ligera idea de lo que estamos hablando. Los
elementos de plataforma vy los reforzadores,
asi como la acostumbrada variedad de condi-
ciones de competicién conforman un juego
mas rico en matices.

Ya que hablamos de carreras, no le pierdas
la pista a NASCAR, de Electronic Arts. Tras el
éxito de Andretti Racing, EA tomd la docta
decision de no limitarse a publicar una versién
levemente actualizada de NASCAR -98; en
lugar de eso regenerd el motor, afiadi6 una
licencia nueva y dio paso a una experiencia de
carreras desconocida por completo. Para los
aficionados estadounidenses a las carreras,
no hay licencia mejor que la de NASCAR (en
este pais no tenemos ni idea de la soberbia
diversién que aporta la Férmula 1). NASCAR
98 te ofrece la posibilidad de tomar parte en
carreras excelentes en un enterno grafico muy
convincente. El juego discurre por 17 circuitos,
de los que 10 son reales y el resto ficticios. La
competicion contra 23 rivales controlados por
ordenador convierte el juego en un auténtico
thriller. Los coches chocan a menudo entre sia
velocidades estratosféricas y los resultados
son de una espectacularidad perturbadora.

Los vehiculos se deterioran en tiempo real
y muestran los dafios sufridos al término de

cada carrera. NASCAR »98 es uno de los
mejores juegos de carreras para
PlayStation, y cuando lo conclu-
yan este mismo afio podria con-

vertirse en un serio competidor de Formula
One 97, de Psygnosis.

Entre los juegos que esperan impacientes
los aficionados estadounidenses figuran dos
licencias cinematogréficas, The Lost World (El
munde perdido) suena tan prometedor como
la pelicula siiper emocionante —y cargante —
del mismo titulo. Pero permitenos que alber-
guemos ciertas dudas sobre su jugabilidad.
Por otro lado, Batman and Robin puede con-
vertirse en el éxito sorpresa de Acclaim. Se
trata de un juego muy distinto a los dltimos
titulos Batman, tan criticados por su mediocre
accion de plataformas. Batman and Robin se
aleja por completo de este tipo de accién y
ofrece a cambio un entorno 3-D de grandes
dimensiones que los jugadores pueden explo-
rar a sus anchas.

Acclaim ha utilizado algunos de los trucos
que aprendid cuando produjo Turck. También
aqui se ha servido de giros inesperados de la
accion para ofrecer una jugabilidad renovada
en cada nivel. Asi, al tiempo que avanza para
completar sus misiones, el jugador puede
intervenir en la resolucién de acciones crimi-
nales perpetradas por indeseables que piden
a gritos una buena tunda,

Por (ltimo, esta seccién informé hace poco
sobre las tensas relaciones entre la division
americana de Sony y algunos medios de comu-
nicacién. El desencadenante fue un topo en la
multinacional que filtraba documentacin confi-
dencial a la prensa. Las desavenencias llegaron
a un punto algido cuande un alto cargo de Sony
manifestd en una publicacién de la industria
que los principales Webs de juegos del pais la
habfan «j***** a base de bien» al publicar unos
fotogramas sin la autorizacion de Sony. A peti-
cion del gigante de la electrénica, parte de la
prensa estadounidense retird ese material de
sus sedes, pero no todos los medios dieron su

brazo a torcer y los fotogramas siguen
allf, como si tal cosa. iViva la Primera ‘g

Enmienda! Dios bendiga América. e

puede hacer la
competencia a Turok
como el juego de
dinosaurios para

PlayStation.

iSe librara alguna vez
Acclaim de su reputacion
de compaiiia editora de
juegos de plataformas
chapuceros vendidos al
abrigo de una licencia
cinematogrifica? Batman
and Robin tiene la
respuesta.

Lost World: Jurassic Park



| DESDE| JAPON

Marchitos los crisantemos sagrados, nuestro corresponsal divide su tiempo entre
la siembra de Tamagotchis en el monte Fuji y las investigaciones sobre Maria, un juego
sanguinario que transcurre en un hospital.

[1, 21 Parasite Eye, de Syuaresoft. ptado de una la jap de
éxito, este juego de aventuras de arcade puede liegar a ser mejor que Final
Fantasy Vil. I3, 41 Midnight Run, un juego de carreras de precision.

1 2

La combinacién de
juego de rol-heat
rem up-Tamagotchi
esta en la médula de
Monster Farm, de
Tecmo, un innovador
juego de lucha con

idnight Run, de Konami, conocido
también como Road Fighter 2, es un
juego de carreras de estilo arcade
ctuya accion tiene lugar en una ciu-
dad de trdfico muy denso. A pesar
de su aspecto a lo Ridge Racer, en Midnight
Run la técnica de conduccidn desempenia un
papel mas importante, ya que para conseguir
alguna victoria el jugador tiene que hacer sia-
loms entre los coches y esquivar pequefios
vehiculos. Al igual que en la versién arcade, el
juego para PlayStation ofrece tres recorridos:
Sunset Trial (facil), Starlight Heat (medio) y el
espectacular Midnight Run (diffcil). Hay cuatro
modelos de coches deportivos a tu disposicién,
con varios colores y la posibilidad de escoger
entre un coche normal o, para jugadores exper-
tos, un coche trucado. Los jugadores pueden
recrearse con dos perspectivas diferentes, aun-
que se habria agradecido una mas desde el
retrovisor. Hay también un radar de proxi-
midad parecido al de Daytona que fun-
ciona bastante bien, La versién que

se presentd en la Feria del Videojue-
go de Tokio mostraba a Midnight Run
en sus estadios iniciales de desarrollo,
de ahf su fuerte pixelacién, poligonos rigidos
y caleulos de colisiones errdneos. Sin embargo,
es seguro que sus graficos seran visiblemente
mejores para cuando salga al mercado.

La influencia de Tekken se deja notar en
la dltima obra del programador legendario

Tamagotchi, quien ha creado para Tecmo un
juego de vida artificial titulado Monster Farm,
de lanzamiento inminente. El objetivo del
juego es crear monstruos y prepararlos para la
lucha. El éxito de tus «retofios» en los comba-
tes, durante los que actdan con total autono-
mia, lo determina tu habilidad para fabricarlos
e instruirlos. Monsfer Farm es un titulo de
PlayStation muy innovador y el primero en
usar un disco de datos (Tecmo tiene intencién
de sacar un segundo disco que contenga mas
de 250 monstruos adicionales). Durante el
juego también se pueden utilizar CD musicales
normales, de manera qgue el tipo de misica
que pones interviene en la educacion de los
monstruos. Monster Farm es el primer progra-
ma de vida artificial para PlayStation y deberia
beneficiarse de la participacién de Tamagotchi.

De vuelta al mundo de los beat rem up
puros y duros, Dragon Ball GT se suma a la
larga lista de titulos de lucha poligonales que
Bandai ha introducido en el mercado. Emplea
todos los elementos que hicieron del Dragon
Bali original un éxito tan clamoroso, a saber,
combates aéreos y combos impresionantes,
aunque todas las luchas que aparecen en la
version PlayStation son en 3-D de tiempo
real.

Parasite Eye fue una novela de gran éxito
que el afio pasado se llevé al cine en Japén.
Squaresoft tiene pensado lanzar en otofio un
juego de aventuras en 3-D con el mismo titu-
lo. La accidn transcurre en un Nueva York
oscuro e infestado de monstruos y la heroina
es Aya Brea, una joven detective, El juego se
asienta en un entorno mapeado en 3-D en el
que Aya tiene que llevar a cabo sus investiga-
ciones. Graficamente parece incluso més
espectacular que Final Fantasy VI, pero por

ahora no hay manera de que Squaresoft suel-
te prenda. El juego lo esta desarrollando un
equipo compuesto de japoneses y estadouni-
denses y por lo visto esta dirigido a un pabli-
co mas adulto. El proyecto en su conjunto es
mucho méds ambicioso que Final Fantasy Vii:

Square no ha reparado en esfuerzos y ha con-

tratado a profesionales de Hollywood de los
graficos generados por ordenador. El realiza-
dor es Steve Gray (Mentiras arriesgadas y
Apolo 13) y el director artistica, Darnell
Williams (Casper). El guidn corre a cargo de
Takashi Tokita, quien fue responsable de la
trama de Final Fantasy IV, Crono Trigger y
Final Fantasy VII. Asimismo, el disefio de las
batallas y de los personajes sera realizado
por los miembros del equipo que produjo
Final Fantasy Vii.

Square también va a lanzar Chocobo De
Battle, su primer titulo de arcade. Desarrollado
por la divisién americana de Square, se frata
de un juego de lucha disefiada por talentosos
especialistas en graficos generados por orde-
nador para el cine. Entre ellos figuran Paul
Ashdown (Pargue Jurdsico) y Ron Sabatino
(Batman Forever).

Para acabar, nos han llegado noticias de
Maria, un juego de aventuras de Axela. El
escenario es un hospital y el objetivo es des-
cubrir por qué una nueva paciente llamada
Maria ha sido ingresada. Impresiona de verdad
ver las mutilaciones que le pueden infligir a tu
personaje a lo largo del juego. Maria ya fue
comercializado en versidn PCy PC 98 (el for-
mato de PC japonés) y tuvo gran éxito. Sin
embargo, su contenido aterrador le llevd a
pasar por la censura. Esperemos que
la conversion para PlayStation salga a =
tiempo para Navidad. i it
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El_ay_§ta]tmt!l‘l: Inglaterra es el lugar ideal para darse un buen
A H > bafio de PlayStation. C tas isl , équié
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3 .
BlaCkpoo I.: El grupo dublinés Boyzone se ' Shefﬁeld: Gremlin Interactive,

dejé caer por Blackpool Pleasure Beach para actuar en la una de las mayores empresas de software de
inauguracion el pasado julio de la atraccién «Play- Gran Bretafia, acaba de anunciar sus planes
Station». Se trata de una torre metalica de 70 metros de emitir acciones cotizables en Bolsa este
desde donde sales catapultado para precipitarte al vacio afio. Valorada en unos 12.500 millones de
en cafda libre, Después de cantar algunos de sus mayores pesetas, la compaiiia busca la manera de
éxitos —10 minutos de trabajo a lo sumo—, los aburridos obtener fondos para aumentar su ya im-
irlandeses tuvieron la oportunidad de ser de los primeros AHEAD OF | ,' presionante linea de productos.
en probar el nuevo artilugio. Por desgracia, éste es THE GAME J Tras su fundacién en 1984 de la mano de
mucho mas seguro de lo que parece... . lan Stewart, Gremlin Interactive experimentd
su primer éxito con los maravilloses Monty
Mole y Thing on a Spring. Algunas de los titu-
los de dltima factura son Reloaded y el exce-
lente Actua Soccer.

lan Stewart, creador de la compaiiia y
actual codirector ejecutivo, afirma: «Nuestros
juegos gustan tanto que estamos pensando
en doblar el nimero de titulos que produci-
mos anualmente».

Gremlin adquirid hace poco la empresa
codificadora DMA Design.

y

( L] o

waI'W|CkSh|re= Despugs del éxito de fonah Lomu
Rugby, Codemasters ha revelado detalles sobre su (ltimo pro—
yecto, el juego oficial del RACAuto Trader British Touring Car
Championship.

Aligual que en el nuevo F1-97 de Psygnosis, todos los vehicu-
los que aparecen pertenecen a la actual temporada, asf que
podras montarte en el Vauxhall Vectra de John Cleland y dar un
garbeo por Brands Hatch o Thruxton. El juego suministrara otros
elementos de competicién,
como colisiones de gran
realismo y velocidades
superiores a los
250 km/h. Codemasters
ha escaneado con laser
los 16 coches para real-
zar su precision y ha re-
producido las caracte-
risticas de los circuitos
genuinos.

/

I-ondres: Tras el éxito caosechado por la (ltima pelfcula de Batman y el
anuncio de nuevas entregas cinematograficas sobre Superman y Spiderman, sabiamos
que antes o después surgirfa un juego basado en algiin stper héroe para PlayStation,
asi que ni arqueamos las cejas cuando cayd en nuestras manos una copia preliminar de
Marvel Super Heroes, de Namco. El titulo involucra a
algunos de los héroes del cdmic mas famosos, y su
accion, del corte de Street Fighter, te permite
controlar personajes tan fascinantes como El Increible
Hulk o Spiderman. Tiene una pinta estupenda.

(Essex: La policia de Essex, en actuacidn conjunta con los detectives de la ELSPA (Asociacién Europea de Editores de
Software de Ocio), arrestd a un individuo tras efectuar un registro en una casa de la localidad inglesa de Loughton. En ella
incautaron una enorme partida de software pirata de impartacién para PlayStation. Los discos dorados iban a venderse
por correo a precios inferiores a los de la serie Platinum.

El jefe de la Unidad de Delitos de la ELSPA, John Loader, manifest6: «La pirateria y la falsificacién cuesta a la industria
mas de 150 millones de libras esterlinas al afio (unos 37.500 millones de pesetas). Esta ha sido la mayor batida que la
Unidad de Delitos ha llevado a cabo y hemos logrado apresar a uno de los principales importadores de CD falsificados». En
lo que va de afio, la ELSPA ha incautado discos por un valor aproximado de 2.500 millones de pesetas.
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Gotham: Tras el éxito de la pelicula, Acclaim, especialista en
la creacion de videojuegos basados en peliculas, ha comprado los
derechos del Gltimo filme de Batman, Batman y Robin.

Tras haber sido vapuleada con justicia por los titulos Batman
. —francamente horrorosos— que desarrollara en el pasado, Acclaim
"""" . | quiere estar segura de que la cuarta entrega va a ser mucho mejor. Las
. primeras impresiones son positivas y algunas publicaciones ya la han
descrito como una version gética de Tomb Raider. Un gran elogio, pero
por lo que hemos podido ver hasta ahora no hay para tanto.

California: no es frecuente encontrar
un juego que haga divertide un tema de la
mitologia griega, sobre todo porque no hay
mucha gente interesada en ella. Virgin ha
escogido Herc ‘s Adventures. Después de
seleccionar entre Hércules, Atlanta o Jason, el
jugador parte raudo a rescatar del olvido «la
cuna de la civilizacién occidental». Por si no
dominas la historia clasica, te diremos que se
trata de Grecia.

Cada personaje tiene cualidades especiales
que le ayudan a enfrentarse al malvado dios
Hades y a liberar a Perséfone, diosa de la
fertilidad, antes de que el mundo de los
mortales desaparezca. Tedo tiene un tano muy
serio y culto, pero dado que el productor del
juego es LucasArts, vale la pena seguirle el
\_ rastro. El proximo mes os daremos mas detalles.

NI.IEVE YOI"k: Aungue no es tan sexy como
Lara, Abe también esta causando mucha expectacidn.
Bautizado como el Mario de Sony, el estrafalario héroe
salido de Rupture Farms ya ha conquistado espacio en
camisetas y llaveros de tode el mundo.
GT Interactive, el editor europeo de los
juegos Oddworld, esta
respaldando su lanzamiento con
una gran campaiia publicitaria
para asegurarse de que los
resultados son los
esperados. Consulta nuestro
disco del mes que viene
para mas informacion.

aystation

Vienen de latitudes opuestas, pero se
dirigen en flecha hacia un mismo destino: la
gloria. Os presentamos los lanzamientos mas
prometedores del planeta.




TOkl_.lO: Con el éxito todavia reciente de Rage Racer
y Soul Blade, Namco esta decida a revolucionar el campo
de las plataformas con su Gltima produccién para
PlayStation: Kronoa.

El jugador debe interpretar al personaje del mismo
nombre, un chico muy especial que vive en la aldea del
viento y busca los altimos vestigios de Phantomile, un
pais fascinante desaparecido 600 afios atras.

Ayudado por Huppo, su amigo con poderes magicos,
y un anillo magico, Kronoa ha de superar seis niveles
diferentes. Con una jugabilidad muy parecida a la de Crash
Bandicoot, mas los detalles a los gue Namco nos tiene
acostumbrados, el juego resulta de lo mas prometedor. Lo
que nos preocupa es el argumento tan equivoco que tiene.

TOkyO: Afio 2029, El juego se titula
Ghost in the Shell: |a biologia y la cibernética
se han convertido en una sola ciencia y los
humanos pueden acoplarse directamente
sofisticados componentes electrénicos.

Todos estos avances no han impedido los
brotes de guerra y terrorismo en todo el
mundo. El personaje al que debes dar vida es
el Comandante Motoke Kusanagi, un agente
semicibernético al que se le encomienda el
mantenimiento de la paz... a cualquier precio.

Descrito hace poco como el «/umping
Flash para adultos», Sony nos tiene
reservadas grandes sorpresas a propdsito de
su lanzamiento en otofio,
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Un club que va a traer cola

879 62 17 y pide el cu-
pon de suscripcién. Una
sado fun- \ / vez registrado, recibirds
daruna una tarjeta de socio y un
asocia- . / / regalo sorpresa. Y dado
cidn para la protec- que ademas de conselero,
cidn y estudio de los repti- eres aficionado a la contem-

les de la familia /guanidae con placién de las iguanas,

AL ABORDAJE: el nombre de Iguana Club... iquin mejor que td para di-

Pues vas a tener que llamarlo sefar la mascota oficial del
AGUERDB de otra manera, porque se te club? Envia tu dibujo a:

A"TIPIRATERiA han adelantado: ya hay un

Iguana Club, Se trata de una
¢Sabias que la mitad de 1as 60,00¢ asociacion de ambito estatal
Soul Blade para consoleros que impulsa
vendidas en Espafia son ilegal toda clase de Iniciativas en rela-
De hecho, entre el 60 y el 70% de cién con el mundo del software
Lo programas vendidos en ¢ de entretenimiento. Sus miem-
pais lo son. Para bros, ademas de recibir la Iguana
ndmeno, Sony Mac, una revista trimestral que fa-
pirateria han firmado un importan cilita el intercambio de ideas, consultas y tru-
te acuerdo de colaboracién. En Es cos, se benefician de interesantes descuentos El ganador se dara a conocer el
pana, ios videojuegas piratas r en la compra de juegos y hardware en la tienda préximo mes de noviembre en el
ededar de 0.000 pesetas a Iguana Games (principal promotora del club). ojuegos, consolas e incluso viajes a transcurso del Il Concurso Anual
ifra que no esta muy leios de Esta sociedad cansolera organiza perifdica- Port Aventura, Disneyland Paris, etc. Si quieres de Videojuegos Ciutat de Granollers,
) mitlones gue mente concurses con premios tales como vide- hacerte miembro del Iguana Club, llama al (93) organizado por Iguana Games. Haitaron

sique tie-
nes pen-

lguana Games

C/ Sant Jaume, 10-14

Centre comercial

St. Carles, Loc, 2-3
08400 Granollers
(Barcelona)

Si tu reptil resulta elegido, te
llevards una consola y un juego.

¢ legal para vides

28 E511Md Que tasi 2.000 ssta
blecimientos comerciales veriden

Ccopids fegales de programas. Las

Nutvos pads analdgicos de Sony

aulores de esas copias —general
mente de fabricacion casera — san
sobre todo los prapios usuarios de ony acaba de lanzar un controlador centro. Este pequefio par de joysticks facilita la analdgico puedes utilizar los botanes de dispa-
s consolas y ordenatores, analodgico de alta precision. A prime- aceleracion, el freno y un giro mas gradual en ro (L3 y R3) al tiempo que los joysticks, de
anuncian su smercancias en ra vista, uno casl no repara en cual nuestras manos, sedientas de suaves y habiles modo que tus personajes se mueven con ma-
1as especializadas v la distribuyer puede ser la diferencia entre esta maniobras. Con el nuevo controlador se nos yor libertad. Seg(n Sony, este controlador no
en pequenas tiendas y mercadillos novedad y el controlador convencio- concede la gracia de jugar a un mismo titulo de sustituye al estandar, sino gque se trata de un
Segtin el director de {3 Proteccion nal de nuestra consola. Si abrimos mucho los tres maneras distintas: en modalidad digital, periférico complementario, y la con-
dr wra Audiovisual, josé Ma 0jos vemos que a este dispositivo le han creci- analdgica y de joystick analdgico. Las dos Glti- sola se seguira distribuyendo con el B
nuel Tournd, «las consolas que ut do dos extrafios apéndices simétricos en el mas se diferencian en que con el controlador controlador de siempre. Pyl

E hzan el CO-ROM como soporte y los

G ordenadores son los mas perjud

:,-_:1: cados por la pirateria, mientras Tus pulgares se acloparan a la perfeccion a los joysticks

= que fas plataformas que funcionan de este nuevo pad analégico de Sony.

- mediante cartuchos, como Ninfen

.9 do 0 Seea, resultan menns afecta

Ll

] das

el

[} La Federacian para ia Protet

- e

I cion de la Propiedad Intelectual de

Bu la Obra Audiovisual, mas conocida

%) como Federacion Antipirateria, se

o ;

- fundd en 1984 con el abietivo prio

o) \tario de combatir la pirateria vide

[ 77 H

o ografica desde tres frentes: jurtldi

co, policial y social. Su éxito en el
terreno del video hia propiciade
que Sony solicite su intervencion

para atajar la comercializacién de
CD-ROM ilegales. Se espera que
otras companias editoras se adhie
ran en breve a este acuerdo.




sta maiiana Eidos ha anunciado
sus resultados financieros y toda
la prensa del sector reclama foto-
grafias exclusivas, asi que he
salido a visitar a mi disefiadora de
moda, Antonia Davis, para que me dé los
Gltimos retoques. Llego al estudio de Anto-
nia a eso de las 10.30, después de media
hora de carrera frenética por todo Londres.

Mi amiga ha disefiado algunos modelos
realmente estupendos para estrellas del pop,
incluida Tina Turner. Mi nuevo traje ya esta ter-
minado. Ha tenido que ser muy meticulosa
para asegurarse de que me parezco a Lara
lo mas posible. Incluso ha pensado en
rociar toda la ropa con silicona para reproducir
el aspecto brillante de la heroina. Bueno, pare-
ce que el modelo se me ajusta a la perfeccién,
y digo a la perfeccidn porque me queda cefiido
de verdad. Voy a necesitar varios modelos,
porque, a diferencia de la Lara informatica, yo
tengo que cambiarme de ropa cada dfa, sobre
todo cuando trabajo en alguna feria del sector,
como la E3.

Las ferias son muy divertidas y es impre-
sionante el revuelo que se arma tan pronto me
reconocen. Todo el mundo guiere hacerse una
foto conmigo para poder publicarla en sus

revistas. Tengo entendido que PSM va a hacer
una amplia cobertura del lanzamiento del
juego y que seran los primeros en publicar un
andlisis de Tomb Raider 2 cuando esté acaba-
do, asi que sera mejor que me asegure de
estar espléndida para alguno de sus corres-
ponsales si nos encontramos en algin evento,
Ya son las 12.30 y tengo el tiempo justo de
comerme un bocadillo antes de llegar a Glass-
works. Es una empresa que pertenece a Eidos
y alli tengo que posar cen Charles e lan duran-
te una hora mientras el fotdgrafo dispara su
camara desde todos los dngulos imaginables y
por imaginar, También quiere que pose sola
para algunas fotos que el director de Relacio-
nes Publicas enviara a la prensa. En estas
fotos tengo que recrear poses como las que
salen en el juego. No es nada facil imitar a
Lara Croft, porque es muy flexible y gracil,
pero haré todo lo que pueda sin que se me
escape la risa. A veces puede resultar muy
embarazoso imitar a un personaje de video-
juego, pero al menos no tengo que disfrazar-
me de erizo con un traje azul lleno de pidas.
Después de la sesion fotografica, me dirijo
a Naked Records. Es una empresa filial de Eidos
cuyo director, Nick Thorpe, me consiguié el tra-
bajo de Lara Croft. El me present a Charles y
me contrataron por dos razones: la primera por-
que me parezco a ella y la segunda porque
cuando hablo, sueno como ella. Lo que
demuestra una vez mas que lo que cuenta no
es cuanto sabes sino a quién conoces. El senci-

Cualquiera gque haya jugado al
Tomb Raider original sabe que
las armas son vitales. y, como
puedes comprobar, Lara tiene
un buen par.

Adorada por videoaficionados de todo el mundo,
Lara Croft se ha convertido en un nombre familiar

y ha ocupado las portadas de los suplementos del Sunday
Telegraph y de la revista The Face. Ahora, la Lara poligonal ha
cobrado vida en el cuerpo de Rhona Mitra. Hemos charlado
con ella sobre cdmo se vive siendo un éxito clamoroso y sobre
su futura carrera como estrella del pop.

llo que lleva semanas en la calle se grabé, en
parte, en la selva amazdnica. Dave Stewart, el

encargado de la produccién, insisti6 en que fué-

ramos hasta alla para captar las vibraciones (o

algo asf) que desprende ese lugar y debo confe-

sar gue es un paraje de una belleza extraordi-
naria. Esta tarde tengo que grabar un par de
coros para la dltima remezcla. El sencillo estara
acabado en unas sema-
nas, asi que no os des-
pistéis.

Son las 4 de la tarde
y acabo de recibir una
llamada de Eidos
diciéndome que
mafana tengo que
asistir a un curso de
formacién sobre
medios de comuni-
cacion. Aprenderé cier-
tas técnicas de entre-

vista que me ayudarén a trabajar con la prensa.
No tendré excusa si me quedo atascada cuando
me entrevisten en televisién. Espero poder
ingenidrmelas igual de bien que la Lara infor-
matica; supongo que ante las cdmaras se mos-
traria fresca, tranquila y muy ocurrente. Parece
como si no se tuviera que alterar con nada. Yo
ya tengo cierta experiencia como actriz, asi que
creo que seré capaz de enfrentarme a la prensa
y todas sus preguntas.

Mi dltimo papel en TV fue para la serie
britanica The man who made husband’s jea-
lous de Jilly Cooper y también he intervenido
en The Bill and the Ghost Busters of Fast
Finchley, asi como en varias produccio-
nes de teatro y algunas peliculas.
Pero de todos los trabajos que he
hecho hasta ahora, éste es con

diferencia el mas exi-
gente y el mas inte- L

resante.

Nombre: Rhona Mitra

Edad: 23 afos

Trabajo: Modelo de Lara Croft
Salario: Suficlente

Ventajas: Ser Lara
Inconvenientes: Todavia no

salto como ella

Jefe: Charles Cornwall, lan
Livingstone (presidente de
Eidos) y Larry Sparks (director
de marketing)

Subordinados: Supongo que el
pablico al que se le cae la
baba...
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En su perpetua cruzada contra la ignorancia, esta seccién despoja a los
lanzamientos en ciernes de su halo de misterio y anonimato.

Tomb Raider 2 debe ser el jue-
go de PlayStation del que mas
se ha hablado y el méis espera-
do del aiio. Pero, con todo el
mundo pidiendo a gritos deta-
lles de cémo va a ser, écudl es
la férmula PSM para obtener
informacién fuera del alcance
del resto del mundo? Pues
bien sencillo: una entrevista a
la directora de Relaciones Pi-
blicas de Core Design, Susie
Hamilton, un casete en mano,

el esbozo de una senrisay to-
dos los seres queridos de Su-
sie amenazados por nuestros
matones. iEs bromaaa...!

Describe el juego en 100 pala-
bras

Tomb Raider 2 es quizés la expe-

riencia lddica mas enriquecedo-
ra que puedas disfrutar este
afio. Lara Croft, el personaje
principal (icomo sino lo supie-
ras!), se ha convertido en una

iMmm!, de rechupete...

[11 Habra muchos personajes a los que disparar sin
compasién. [2]1 Algunos de los niveles exteriores son
maravillosos. [3] Tiene toda la pinta de ser una
trampa, pero seguro que Lara se las ingenia para salir
bien parada.

superstar durante
elintervalo entre
Tomb Raidery su
continuaciény
estoy seguro de
que no os defrauda-
rd su actuacién en
el nuevo juego,
Tomb Raider 2
conserva los
elementos de
jugabilidad clasi-
cos del original y




ademas incorpora nuevas locali-
zaciones, unos graficos impre-
sionantes que tienen mas deta-
lles si cabe, un sistema de con-
trol méas suave y... En fin, la lista
de mejoras es interminable. Te
sientes como si estuvieras justo
detrds de Lara, algo que una vez
que empiece el juego desearas
que ocurriera de verdad.

iCuélva ser la mejor parte del
juego?

iRecuerdas en Tomb Raider
cuando estas en el Valle Perdi-
do? iRecuerdas las pequefias ra-
paces? {Recuerdas lo que su-
daste para eliminarlas? {Recuer-
das cdmo te moriste de miedo
cuando al doblar la esquina apa-
recid sumama haciendo un rui-
do tal que resultaba estremece-
dor? Pues ya sabes..,

{Por qué va a ser mejor que
cualquier otro juego de su
estilo?

Hoy por hoy no hay nada pareci-
do, asi que me imagino que forma
una clase aparte. No hay duda de
que en el futuro apareceran clo-
nes y es muy factible que puedan
superar a Tomb Raider desde un
punto de vista técnico. Lo que
cualquier fabricante tratard de
conseguir es una Lara Croft alter-

nativa. Y eso, la verdad, creemos
gue es mas que diffcil.

iAlgunas innovaciones técnicas
especificas que valga la pena
destacar?

Si, pero no puedo dar detalles.
Muchas de ellas todavia estan
en proceso de desarrollo.

iPor qué el juego va a Interesar
alos aficionados?

Cualguiera que sienta un mini-
mo de curiosidad por los video-
juegos sabe a estas alturas qué
es Tomb Raider y quién es Lara
Croft. Somaos plenamente cons-
cientes —por la enorme canti-
dad de mensajes electronicos
que recibimos todos los dfas—

L1711 En la continuacién podrds deambular por areas mucho mas

extensas, ya gque los

seran el doble de grandes gque en

el primer juego. [2]1 La aureola mitica del titulo original
pervive en Tomk Raider 2: los jugadores visitaran lugares
fejanos como la Gran Muralla China y los templos tibetanos.

de que hay miles de personas a
la expectativa de lo que ocurra
con Jomb Raidery Lara Croft.
Algunos muestran un entusias-
mo realmente increible... Cada
dia que pasa recibimos nuevas
sugerencias para el juego, mu-
chas de las cuales se estan in-
corporando.

Cuéntanos un secreto del juego
que no sepa nadie

Imposible. A mfno me los han
contado, para que cuando la
prensa me achucha no me emo-

cione demasiado y me vaya de la
lengua.

Héblanos del argumento

Todo lo que puedo decir es que
Lara sale en busca de la Daga de
Xian. Empieza en la Gran Muralla
China y después viaja a lugares
como Venecia, Tibet y un barco
hundido. Las claves del argu-
mento se van revelando a través
de maravillosas secuencias de
video animado, pero me temo
que tendréis que esperar para
saber mas detalles. No quere-
mos estropear la sorpresa.

2Qué encontraremos en la se-
gunda parte que no tuviera el
original?

Luces dindmicas. Localizaciones
exteriores. Una Lara Croft mejo-
rada. Nuevos movimientos. Nue-
vas ropas. Nuevas armas. Nue-
vos enemigos. Nuevos niveles.
Un motor de juego perfecciona-
do. Un sistema de control mas
suave. Muchos secretos.

éSe va a introducir algin cambio
en el disefio o las habilidades de
Lara?

Si, su aspecto estd mucho més
pulido en Tomb Raider 2, ya que
los extremos puntiagudos se han
redondeado. En varios momentos
del juego, se aprecia el cambio en
su indumentaria. El combate sub-
marino se tleva a cabo con arpén,
asf que ya no tendra que huir de-
sesperadamente de las bestias
acuéticas.

Otras habilidades incluyen
un movimiento para trepar que le
permite desplazarse hacia arriba
o abajo y de lado a lado. También

hay otras cosas secre-
tas que no os vamos a A[.g
contar. =

[1]1 Es una pena tener
gue manchar el papel
pintado de la pared
con la sangre de un
chucho. [2] Fijate en
los detalles de Ia
biblioteca. [2]1 Tomb
Raider 2 te hara
sentir la misma
sensacion de vértigo
que el original.

3

auizebep uopneisield op ejouedss [2DYo UOPIP]



PlayStation

afiola

40,71% COMPLETO

LOADING

Algunos ej

en Apocalypse. [11 Aqui la camara retrocede para ofrecer una

panoramica de toda la escena. [2]1 Observa un plano lateral. [3] En esta

plazado liger

dramatismo. [4]1 He agui la vista gue se obtiene al mirar por encima del

para real el

hombro. [61 ;Quién es ése, Bruce o el jugador?

Género: Shootem up

{Qué te parece un shoot rem up
de accién completamente en 3-D
con Bruce Willis como protago-
nista? Hace, éverdad? Pues es-
tés de suerte: un competente
equipo de profesionales de Acti-
vision esta desarrollando Apo-
calypse, un nuevo juego de tiros.
Las primeras imagenes que han
llegado a la redaccién de PSM
han bastado para despertar
nuestro interés por un titulo que
parece destinado a convertirse
en emblemitico en el mundo
PlayStation.

2

tograficos utilizados

Todo empez0 con un terremoto...

2

Describe el juego en 100 palabras
Pues veras, Apocalypse es un titulo
de aventuras y accién en 3-D provis-
to de dngulos de cdmara inteligen-
tes que transcurre en un futuro tec-
no-gdtico. Basicamente es un shoot
et up frenético en el que destruyes
legiones de enemigos en tu empefio
por liberar al mundo de El Reveren-
do, un genio malvado. iAhl, yva a
ser algo fuera de serie, pues el juga-
dor tendrd como compafiero a Bruce
Willis. Se trata probablemente del
primer videojuego del mundo con
«camaraday incluido.

L1]1 A tipo grande, arma grande. [21 El nivel de las alcantarillas es uno de los mas tenebrosos.
[3] Bruce suele quedarse en la retaguardia para ayudarte cuando lo necesitas.

Hablanos del argumento

La accidn se desarrolla en una tie-
rra futurista tenebrosa donde la
ciencia y la religidn se han converti-
do en pilares de la sociedad enfren-
tados. Apocalypse sumerge al juga-
dory a su camarada en un mundo
sumido en el caos. El jugadory su
socio deben luchar codo con codo
contra los Cuatro Jinetes del Apoca-
lipsis, que han sido invocados por
el demente de El Reverendo. Este
individuo malévolo es el primer ser
humano capaz de unir ciencia y reli-
gién. Los Cuatrao Jinetes han adop-
tado forma humana y el jugador tie-
ne que perseguirlos a través de os-
curos entornos urbanos que
constan de muchos niveles.

iQué tiene este juego que no
hayamaos visto en ning(n otro?
Incluye un montdn de cosas nue-
vas, desde el Bruce Willis digitaliza-
do hasta las armas de tecnologia
microscdpica. Pero lo realmente
(inico es la gran variedad de angu-
los y tomas de cdmara prevista
por los desarrolladores. Dicen
que este elemento haré de

Apocalypse un juego fuera de lo
comin.

£Qué otros juegos han influido en
Apocalypse?

No hay duda de gue el punto de
partida es Doom. Algunos de los
episodios se inspiran en él, ya que
el jugador mira por encima del
hambro del héroe, aunque también
hay planos laterales y elevados, un
poco como los que abundan en Re-
sident Evil. El juego nacid también
de la frustracién experimentada
con titulos como Tomb Raider, un
juego fabuloso para la exploracién,
pero al que le faltan unas cuantas
peleas y mas derroche de disparos.
De hecho, una de las mayores
influencias




to

del juego han sido las peliculas de
John Woo.

Los disefiadores estan inten-
tando recrear la atmésfera enlo-
quecedora de peliculas del estilo
de Depredador, para lo que estdn
empleando distintos dngulos de ca-
mara a la manera cinematogréafica
clasica. Intentan asf conseguir lo
que denominan un «juego basado
en personajes».

éAlguna innovacion técnica especi-
fica?

iOh!, si, la «carga de fondos asin-
crénica», Suena un tanto pedante,
pero en realidad significa simple-
mente que los datos del juego son
descargados del CD en los fondos
sin interrupcidn, mientras el juego
estd todavia en funcionamiento,
Asi, a diferencia de programas
como Resident Evil, donde tenfas
que esperar mientras la siguiente

a4

escena se cargaba cada vez que
ibas a un lugar diferente, Apocalyp-
se se ejecuta de forma ininterrum-
pida. Otra ventaja fantastica de
esta nueva técnica es que se pue-
den crear infinitos niveles. La esta-
mos empleando, porque queremos
estar seguros de que los graficos
de fondo son lo méas variados posi-
ble; si por ejemplo la accién se
traslada a una alcantarilla, el juga-
dor no verd los mismos graficos re-
petirse unay otra vez. El juego se
detendra de vez en cuando —siem-
pre que se esté cargando un drea
nueva o alguna de las secuencias

- 1

[1]1 Much i se an enp fase de
planificacién. He aqui uno de los mas impresionantes. [2] Un Bruce
muy primitive del que ni sig a se r la calva. [3, 41
Cuando llegues al cementerio pasa entre las tumbas con sumo
cuidado, no vaya a ser gue se despierten los zombies. Si eso

de video, por ejemplo—, pero esta
innovacidn va a suponer un avance
tecnolégico importante. Y si un gru-
po de desarrolladores puede hacer-
lo, épor qué no lo van a conseguir
los demds?

iQué va ser lo mejor del juego?
Tener a Bruce como companero.
Estéd para ayudarte y para ser tu

[1]1 Un disefio preliminar del
nivel del cementerio. [2] Gran
parte de la accién transcurre
en espacios ahiertos, en
brumosos paisajes
londinenses.

ocurriera, prepdrate.

amigo. Este juego va ser como una
auténtica pelicula de «colegas»,
una especie de Arma Letal compu-
tarizada. Bruce no se limita a estar
sentado y dictarte Grdenes desde
una pantalla, sino que se desplaza
por el mundo del juego de la misma
manera que el jugador —como un
personaje peligonal en 3-D— vy, por
lo tanto, también reacciona ante
todo lo que sucede a su alrededor.

Ademas, hay unas cuantas se-
cuencias de video que te explican
detalles de la personalidad de Bru-
ce. Elinterpreta a un experto en
tecnologia microscépica, pero no
tiene nada que ver con el cientifico
engreido de tantas peliculas. Es un
tipo normal y corriente siempre dis-
puesto a echarte un cable.

iPor qué Apocalypse va a ser me-
jor que cualquier otro juego de su
estilo?

Hum, Bruce Willis sale en el juego,
te lo he dicho ya? No, ahora en se-
rio, Apocalypse va a ser el titulo en
3-D més frenético y explosivo del
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mundo, con una atmdsfera absorbente

al méximo. Va a hacer que Lara Croft

parezca una colegiala y Resident Evil
un cuento de hadas.

£Cudl es el pedigri del equipo?
Dos pastores alemanes y un
galgo irlandés. No, de verdad,
todos los componentes del
equipo son veteranos,
Tal vez el juego més conocido
en el que han participado es
MechWarrior 2. Intervinieron
el director, los artistas y los di-
sefiadores. También contamos
con el disefiador de persona-
jes de Pitfall 30 y un pufiado de
profesionales que han trabajado
en la produccién de titulos Acti-
vision tan variados como Zork
Nemesis y Spycraft.

éPor qué Apocalypse va a intere-
sar a los aficionados?
¢Te he hablado de Bruce? Si, me
parece que si. Pues porque serd
fantéstico, ésa es la razén. No
va a haber otro juego tan emo-
cionante.

Cuéntanos un secreto del juego que no hayas
compartido ni can tu diario Tntimo.

Definitivamente John Travolta no sale

en el juego. i

[1]1 Bruce acribilla a

bal. a su ¥ 0
virtual. Ese disparo que le
ha dado en la cabeza
segure gue le ha hecho
pupa. [2] Una de las
primeras imiagenes del
nivel urbano. Aqui tendris
fgue saltar de tejado en
tejado, esguivando en tu
camino a mas de un
enemigo.

ZEs Bruce eléctrico?

£Queréis saber como se consigue que la estrella de
cine de accién mas famosa del mundo (se rumorea
que va a cobrar la friolera de 7.000 millones de
pesetas por actuar en La jungla de cristal 4)
aparezca en tu juego? Pues ofreciéndole mas
dinero, asi de sencillo. El contrato multimillonario
que Bruce ha firmado por aparecer en Apocalypse
prevé gue el Sr. Willis adquiera una buena cantidad
de acciones de Activision. Sin embargo, siendo
justos con Bruce, hay que decir que es un actor
dispuesto a asumir riesgos. Solo hay que fijarse en
su participacion en peliculas como Pulp Fiction y El
quinto elemento, ninguna de las cuales le reportd
el dinero que puede ganar con otra Jungla. Pera no
nos dejemos llevar por nuestra admiracién. Es

con laser de su rostro; luego esta
imagen se introdujo en un programa
" de graficos 3-D para poder manipularla
y modificarla. Ademas, se realizaron
muchos primeros planos.

La cara de Bruce fue cubierta con miles de
puntos y luego él hizo los movimientos
necesarios. Un ordenador observaba los reflejos
de los puntos e iba manipulando al Bruce virtual

ya creado hasta conseguir reproducir el
auténtico con la méxima fidelidad. Para captar
a Bruce en movimiento y crear asi un personaje
poligonal, se empleé un método similar. ZEL
resultado final? Un Bruce Willis dentra de tu
PlayStation de inquietante realismo.

posible que se arriesgue, pero
Bruce sigue siendo un
miembro mas del star-system
hollywoodiense y se comporta como
tal: durante el rodaje de £l quinto
elemento en Inglaterra hizo que le
trajeran en avién donuts americanos,
porque no le gustaban los ingleses.

El procedimiento para introducirlo en
Apocalypse se prolongé mucho tiempo
y supuso muchas horas de captura de
movimientos. La parte principal del
proceso consistié en ciberescanear al
actor, lo cual implicd la creacion de
una imagen en 3-D a partir del escaneo

Se toma al verdadero Bruce, se hace una imagen aproximada de su rostro en 3-D y finalmente se afaden tantos
detalles como sean necesarios para obtener el Bruce virtual.




La idea basica del juego es recopilar difer

Género: Aventura con musica
de ambiente

Hoy por hoy, la oferta de titu-
los de PlayStation en el merca-
do es méis que razonabley los
editores se dan bofetadas por
producir el préximo gran juego
de carreras, el préximo gran
beatrem up, el préximo Tomb
Raider e incluso la préxima
imitacién de Mario. En conse-
cuencia, Sony se ha puesto
como meta saltarse las con-
venciones para crear experien-
cias que afiadan una nueva di-
mensién a nuestra percepcién
de la PlayStation. En su orden
del dia figura la invencidn de
nuevos géneros y asumir el li-

idos para p una
cal relajante o de estilo tecno.

iUy, qué hondo esta!

Graficos plej

fque se corresy
Ademadas del delfin compuesto de poligonaos muy bien
de los niveles son imdgenes prerr

a la perf

con un juego muy elaborado.

rizadas de imp

una experi j

derazgo del software innova-
dor. PaRappa The Rapper ilus-
tra perfectamente la aparicién
de un nuevo género y Depth, un
juego de aventuras con misica
de ambiente, es otra muestra
del espiritu rompedor de Sony.

Describe el juego en 100 pala-
bras

Depth podria describirse como
«software de satisfaccidn perso-
nal». Es un juego que no tiene un
final definido, porque juegas
para crear y encontrar paz. Ex-
ploras mundos submarinos
adoptando la forma de un delfin
y existen ciertas areas donde
puedes entrar para componer
piezas musicales. Cambiando
los modelos de secuencia, los

y pl

modos BPM y los ritmos de
base, puedes crear tu propia
misica ambiental o tecno. Se-
g(in sea la calidad de esta md-
sica, accedes a otros niveles.
En cierto modo es como Agua-
naut ‘s Holiday, pero en Depth
hay mucho més por hacery los
graficos son muy superiores.

£Cudl es el argumento, si es
que tiene alguno?

Es un juego sin una historia o
un final, Se juega de forma in-
terminable, sin ganadores ni
perdedores.

éQué tiene Depth que no ten-
gan otros juegos?

Depth es el primer juego que
contempla la posibilidad de
crear dentro de un entorno de
tiempo real. También es la pri-

, los f de la yoria

factura. El resultado final es

mera vez que se ofrece poder
componer mdsica y hacer mez-
clas con ella.

¢Quaé otros titulos han inspira-
do a los creadores de Depth?
Aungue nadie del equipo trabajé
en el desarrollo de Aquanaut 's
Holiday, este juego ha influido en
nuestro programa, porgue la
gente habia jugado con élen el
pasado. También nos han comen-
tado que Depth tiene algo de
Ecco the Dolphin.

iQué va ser lo mejor del juego?
La posibilidad de crear musica
recopilando modelos sonoros y
fusionandolos.

&Por qué Depth va a interesar a
los aficionados?
Porque es relajante, divertido y

creativo. Consigue dar

una nueva dimensién a la ‘l‘p
PlayStation. Ppsaton
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[11 No hay duda de gque Nikki 3
hace gala de nuevas habhilida-
des. [2] Eso no tiene buena
pinta. [31 Mas sorprendentes
niveles en espiral. [4] El juego

tiene un aspecto asomhbroso

t de PlayStation Magazine

onc

Edicion

de verdad.

Género: Plataformas 2-D/3-D

Cuando todos los fabricantes
hacen lo imposible por parecerse
a cierto fontanero italiano, recon-
forta descubrir que Crystal Dina-
mics tiene intencion de lanzar un
juego de plataformas tradicional.
Hemos charlado con Jim Carry, el
director de marketing, que nos ha
dado algunas pistas sobre la
segunda parte de Pandemonium.

Describe el juego en 100 palabras
Hiperdindmico, psicadélico, tecnolg-
gicamente demencial. Y también es
un juego de plataformas de accién.
Nikki, la hechicera irresistible, ha
vuelto junto con el bufén Fargus, un
pirdmano atolondrado que actiia en
sociedad con Sid (un titere de lengua
viperina posado en un bastén boo-
merang). Todos juntos forman un trio
de mucho cuidado que esta dispues-
to a arrebatar a unos bobos el Come-
ta de las Posibilidades Infinitas.

£Por qué hacer una segunda parte?
Pandemonium nos dio la oportuni-
dad de explorar los potenciales de

PlayStation, del motor Pandemo-
nium y de los dngulos de cdmara.
Pandemonium 2 se beneficiara de
lo que aprendimos mientras hacfa-
mos el programa ariginal. Nos gue-
daron muchas cosas por probar.

£Qué se puede esperar de la se-
gunda parte que no tenga la otra
versidn?

Una jugabilidad con una rapidez
(nica, unos graficos deslumbran-
tes, casi psicodélicos, y una nueva
mecénica de juego.

£Hay algtin cambio en el disefio y
las habilidades de los personajes?
5i, la adolescente Nikki se ha con-
vertido en una mujer que no hace

En la segunda parte aparece
el inteligente cambio de pers-
pectiva del juego original.




[1]1 En la redaccién hay
opiniones para todos los
gustos sobre el peinado
de Nikki. [2] También
puede escalar. [3]1 ;Son
imaginaciones nuestras
0 se parece mas

a Lara? [4] Otra vez el
wviejo truco de la caida.

prisioneros. En Pandemonium 2 ha {Tendra el juego algo nunca visto?
madurado y es capaz de lanzar Desde luego. Pandemonium 2 pre-
encantamientos al tiempo que man-  senta un entorno verdaderamente
tiene sus aptitudes atléticas parael  singular (de formas onduladas) y
salto. Ahora ofrece al jugador méas una accidn extraordinaria.
habilidades para poner en practica:

puede escalar, nadar, disparar y aga-  éCudl va ser la mejor parte del
rrarse de los bordes. Es poderasa y juego?

tiene mucho ingenio y desparpajo. Mi seccién favorita es el nivel que
Fargus también ha sido actualiza- explora la mente retorcida de Fargus.
do. Se ha dado cuenta de que Sid

puede ser un arma maravillosa. El  &Por qué va a ser mejor que cual-

titere esta dotado de un ataque quier ofro titulo de su estilo?
que hace que los enemigos que lo Porgue es muy pero gue muy
tocan estallen. divertido.

[11 El impactante truco de la caida también aparecia
en la primera parte. [2] Estas texturas son de lo mdas
psicodélicas.

&Nos puedes hablar de alguna
innovacidn técnica concreta?

Hay dos de las que estamos orgu-
llosos: los vuelos y la herramienta
de disefo. Para los vuelos tenemos
un nivel de mecénica que permite
al jugador controlar un enorme
mech. Se puede volar por tineles y
disparar misiles. La herramienta de
disefio concede a nuestros disefia-
dores la habilidad de escribir el
guién de la mayor parte del juego.
Trabajan en conjuncién con el equi-
po artistico para construir los nive-
les y gracias a ello tienen libertad

para crear elementos y efectos. La
herramienta hace posible que pue-
dan probar numerosas variaciones
de un nivel hasta que descubren
algo interesante de verdad. De
este modo, los disefiadores se han
convertido en el elemento «visio-
nario» del equipo.

&Cudl es el pedigri del equipo?

La mayorfa de los disefadores pro-
ceden de Pandemonium. En Crystal
creemos en el crecimiento perso-
nal. Zak Krefting, el jefe de disefio,
empez0 en la seccién de pruebas,
luego pasd a disefio en Pandemo-
nium y ahora es la fuerza motora
de Pandemonium 2. Los otros
miembros del equipo son jugado-
res muy experimentados.

iPor qué el juego va a interesar a
los aficionados?

éPor qué va interesarse alguien
por algo divertido? Olvidate de las
palabras. Olvidate de las fabulo-
sas imagenes que puedas ver
agui. Lo que cuenta es el juego,
un juego que puedes disfrutar una
tranquila tarde de domingo en tu
casa 0 en el camarote de un barco
que se va a pique tras chocar con
un iceberg. Las dos formas son
divertidas.

Cuéntanos un secreto del juego
que no hayas compartido con
nadie.

iHummm!, bueno, vale. Estamos
trabajando en unos modelos
wespeciales» de Nikki que

s6lo podran conseguirse ‘P’
en Europa. Pystiin
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11 Los codifi
Joe. Aqui le
Tiene todo el aspecto de un Bart §
Simios. [3]1 La camara §
apetezca. [4]1 Deambulando entre cajas de embalaje. No parece
un lugar nada seguro para un monito.

es han i

todo tipo de animacién para

de los zapatos. [E]

en EI P de los

se en el angulo gue mas te

Género: Plataformas en 3-D

En un principio, este juego, el
primero creado conjuntamente
por Stoo Cambridge y Chris
Denman —unos incondicionales
de Sensible Software—, estaba
pensado para que lo
protagonizara DJ Fresh, un
ribano cantante de rap, y

prometia estar lleno de
sorpresas. Luego decidieron
deshacerse del ribano y lo
substituyeron por Joe
Blow, un mono. Nos

hemos acercado a sus
oficinas en Braintree
(Inglaterra) para echar un
vistazo al resultado finaly les
hemos hecho unas cuantas
preguntas.

Describid el juego en 100 palabras
Joe Blow es un juego de aventuras

de plataformas en 3-D cuya accién
se desarrolla en seis mundos
(nicos y desafiantes dentro del
Pais de los Suefios. Tras quedarse
dormido, Joe Blow es transportado
hasta el Pais de los Suefios, donde
no tiene mds remedic que derrotar
al malvado Rey de las Pesadillas,
que mantiene cautiva a la Reina de
los Suefios. Gracias al asombroso
poder de su soplido, consigue

dejar helados a todos los
malos que le salen al paso. Y,
naturalmente, también hay
emocionantes reforzadores y
personajes bienhechores que
ayudan a Joe conforme va
avanzando.

Describe al personaje protagonista
Joe Blow procede de un mundo
semejante al nuestro. En cierto
modo, los humanos seriamos
como &l si en nuestra evolucién

[1]1 Las expresiones faciales
de Joe han sido muy
trabajadas. [2] Uno de los
primeros niveles transcurre
una cloaca. Tendras gue
usar una pinza para la nariz.
[2]1 Como era de esperarn, en
el nivel del cementerio
aparecen innumerahles
zombies.

como especie hubiésemos
conservado una forma més
parecida a la de un simio. Podria
pasar por un nifio de 10 afies que
calza llamativas zapatillas de
deporte, al que le gustan los
videojuegos, la misica, etc. y que
ademas posee una capacidad




-to

increfble para retener aire en los
pulmones. Por eso es el
protagonista de nuestra aventura.
Usa su poder para soplar con tal
fuerza que es capaz de dejar
helado a todo bicho viviente que
se le ponga a tiro. También es un
chico muy enérgico, algo que
salta a la vista pues no para de
correr por todas partes; sélo
aminora el paso en determinadas
zonas por las que actuar con
precaucidn.

¢Por qué elegisteis al personaje de
Joe Blow?

La verdad es que tenfamaos un
sinfin de personajes en mente
antes de que inclinarnos todos
por Joe, Para empezar, el juego se
iba a llamar D/ Fresh, y D) Fresh
era un rabano raperc. Mirando
atrds, me alegro de que lo
cambidramaos por Joe, un chico
con muchas agallas.

£Qué tiene el juego que no tengan
otros representantes de su
género?

Al aprovechar al méximo las
capacidades de la PlayStation, el
sistema que hemos incorporado
para nuestros modelos 3-D ofrece
un alto nivel de detalle en la
animacién sin menoscabo de la
jugabilidad, un aspecto esencial en
Joe Blow.

£Qué otros titulos han influido en
Joe Blow?

Como somos un equipo de
desarrollo muy aficionado a los
videojuegos y no paramos de
jugar, nos hemos inspirado en
varios programas que no son
estrictamente de plataformas. Yo
dirfa que uno de mis anteriores
proyectos, Sensible Soccer, me
ensefid lo importante que era para
un juego tener un sistema de
control bien definido. En mi
opinién sigue siendo el juego de
fatbol mas jugable. Siempre
procuramos ser originales con
nuestras ideas y métodos sin
olvidar aguello a lo que la gente
estd acostumbrada y con
lo que se siente mas
cémoda.

éPor qué Joe Blow va a
ser mejor que cualquier
otro juego de su estilo?
Joe Blow tendrd una
jugabilidad
inmediata y un
sistema de control
fabuloso. El jugador
podra percatarse enseguida
de ello. El humor también

[1]1 En la iglesia abandonada hay
algunos personajes
desagradables de verdad. [2, 3]
El editor de niveles ha sido
disefiado por un hacho de
18 afios que también es

resy hle del del juego.

Diriase gue es un chico con un
gran futuro por delante.

1

ocupa un lugar destacado en la
accién. A medida que avancen,
los jugadores se daran cuenta de
que hemos dotado a Joe Blow de
una profundidad y una riqueza de
matices increibles, cualidades
que se aplican a los distintos
niveles, enemigos y
rompecabezas,

éAlguna innovacion técnica
especifica?

Hemos disefiado nuestro propio
sistema 3-D (llamado Coyote),
que nos permite provocar una
experiencia de juego increible.
También estamos muy

orgullosos del sistema de
animacion de modelos 3-D. La
otra innovacidn es que hemos
sido capaces de incorporar a la
PlayStation todas nuestras ideas
y tecnologia. Como ya debes
saber, la consola gris es una
méaquina con muchas
posibilidades, pero el factor
limitante de verdad es la cantidad
de memoria RAM a nuestra
disposicién. Cuando piensas en lo
que hemos podida hacer con 2MB
te das cuenta de que no somos
de los que aceptamos un no por
respuesta.

494y
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éPor qué Joe Blowva a
interesar a los aficionados?
Creemos que todo el mundo
va a disfrutar con Joe, sin
impartar la edad o el sexo.
Gustara a todo aquel que
sepa apreciar un titulo
de una jugabilidad
 extraordinaria.
También estamos
convencidos de que el
publico
valorard el humor
que contiene.

Cuando hablamos con Stoo «Botas de Cowboy» Cambridge y
Chris «Marchoso» Denman, insistieron una y otra vez en que
querian hacer un juego que fuese divertido y un tanto

irreverente. Para ilustrar su propésito, nos mostraron

algunos de los «malos» de Joe Blow. En vez de echar sobre
el jugador el acostumbrado zombie, dibujaron caricaturas de
ellos mismos y luego las convirtieron en gréficos informaticos
para emplearlos como «enemigos». Su personaje maléfico
mas conseguido esta basado en un antiguo compafiero de
trabajo; se llama Chipper y ataca arrojando agendas
electrénicas antes de convertirse en un personaje gigantesco
parecido al Jack de Tekken 2.
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Overboard!

Género: Shoot ‘emupf e
Rompecabezas

lete mares son pocos

[11 De vez en cuando puedes
atracar en un puerto y
comprar provisiones para tu
préxima campaia.

[2]1 Overboard! presenta una
i leccién de igos

agazing

A

de PlayStation
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muy extrafios con los gue
luchar.

Cuando oimos rumores de que
Psygnosis estaba preparando un
juego de batallas navales con ga-
leones, nos embargé una curiosi-
dad incontrolable. Teniamos que
hablar con Alan Bunker, produc-
tor de Oveboard! —un titulo de
piratas y abordajes que va a revo-
lucionar el género—, y averiguar
exactamente lo que se estaba co-
ciendo.

Describe el juego en 100 palabras
Overboard! es un juego de ac-
¢ién con una presencia des-
tacada de elementos de
estrategia y rompecabe-
zas, Ademas, hay unos
cuantos toques humo-
risticos que esperamos
gusten a jugadores de
todas las edades.

La idea es surcar los mares
abordo de un galedn de pira-
tas equipado con sdper turbo y ar-
tilleria de gran cali-
bre. En su blisque-
da deloroy los
célices escondidos
hace mucho tiempo
por algdn pirata en-
riguecido con el pi-
llaje, el jugador
debe conquistar
ciudades y aniquilar
a enemigos mien-

[11 Overhoard! incluye un
modo Deathmatch que hien
podria acahar con la witola
gue ostenta Doom como el
mejor juego de dos
jugadores.

[21 Un cocodrilo algo
exagerado.

tras descubre los mapas de los te-
soros ocultos,
Eljuego es trepidante unas ve-

ces, otras te obliga a pensary siem-

pre te plantea desaffos con sus 20
niveles llenos de situaciones muy
divertidas.

£Qué tiene el juego que no tengan
otros juegos de su género?

Una modalidad de un jugador que
incluye pulpos borrachos, peces ca-

micaces, loros asesinos, crias de di-

pledocus explosivas y muchos ene-
migos chiflados o sobrenaturales. Y

luego estd el modo multijugador
Deathmatch, gue se desarrolla en
los galeones. {Ddnde se ha visto
algo parecido?

¢En qué otros titulos se ha inspira-
do Overboard??

El modo multijugador Deathmatch
tiene algunas influencias de Quake
en su disefio y estructura. Nosotros
hemos afiadido nuestro toque per-
sonal; por ejemplo, puedes ver por
anticipado una fase Deathmatch
para asegurarte de que vas a entrar
en la que realmente quieres. La au-




sencia de este elemento en Quake
puede llegar a ser muy irritante a
veces, sobre todo para los jugado-
res novatos.

Nos ha sorprendido mucho
comprobar que en términos de juga-
bilidad la gente relaciona
Overboard! con Mario 64; de hecho,
los paralelismos que se han estable-
cido entre ambos afectan a los ele-
mentos de rompecabezas. No ha
sido algo que hayamos hecho a pro-
pésito, pero tampoce vamos a la-
mentarnos de que haya sido asf.

£Qué va a ser lo mejor del juego?
Las modificaciones del barco del ju-

gador estan muy logradas; una de
ellas te permite transformar tu ga-
ledn en una aeronave. El jugador
cuenta con ocho armas donde ele-
gir. A nosotros nos gusta especial-
mente la Mancha de Aceite: es (ni-
ca por su ufilidad y la impresion vi-
sual que causa. El guardidn Genio
también sobresale por su risa de-
moniaca.

Por dltimo, hay que hablar del
modo multijugador que ha causado
sensacién en-
tre todos los
que lo han
probado o
contemplado.

éPor qué va a ser mejor que cual-
quier otro de su estilo?
Overboard! es un juego muy dificil
de catalogar. Me imagino que su
originalidad es un gran punto a su
favor. Pero nos gusta pensar que el
equilibrio conseguido entre accién
y solucién de puzzles y la atencién
a los detalles y a la animacién de
los gréficos, ha puesto el listén
muy alto a los proximos juegos de
PlayStation.

[11 Overboard! ofrece una huena seleccidén de armas. He agui una homba aérea un poco
primitiva. [2] A veces las batallas se vuelven frenéticas, sin hahlar de lo divertidas gue
resultan.

[1] Hay muchos puertos
que saguear cada vez que
sientas que se despierta tu
espiritu de pirata. [2]
Convierte tu galedn en una
aeronave.

ZAlguna innovacion técnica especi-
fica?

El mar semitransparente produce
un gran efecto y el sistema de refle-
jos y sombras también es digno de
mencién.

&Cudl es el pedigri del equipo?
Me alegro de que me hagas esa
pregunta. Resulta que tenemos en
el equipo al Gnico y singular Dave
Jones, éCémo que no le conoces?
Es el idedlogo y programador de la
legendaria serie de juegos Finders
Keepers, que funciona-
ba en consolas de 8
bits, El equipo también
esta integrado por per-
sonas gue han colabo-
rado en Lost Ninja 3y
John Maddens, de 16
bits, en el software
para Jaguar de 64 bits
y en varios titulos de
Psygnosis para
PlayStation. Ademas,
todos ellos son aficio-
nados a los video-
juegos.

éPor qué Overboard! va
ainteresar a los aficio-
nados?

Porque a nosotros nos
ha cautivado a lo largo
de todo el proceso de
creacién. Un equipo
apasionado, entusias-
ta y muy motivado
siempre producird algo intere-
sante,

Cuéntanos un secreto del juego
que no hayas explicado a nadie
Overboard! ha sido
disefiado por 1.000
chimpancés. Papsidon

Overboard!

exhibe todo tipo

de condiciones
atmosféricas.
Preparate a
combatir con
tormentas como
si de enemigos
se tratara.

N UONEBISAR|d

v

SEP



Magazine

ion

Edicion oficial aspafola de PlayStat

w
m
0

LOADING 77,4% COMPLETO

[1] Puede que el dragdén méagico Puff te parezca simpatico,
pero tiene la maldita costumbre de escupir holas de fuego.
[2]1 Tod los niveles pr un asg inmejorahle, y
algunos son realmente impresionantes. [3] Si disparas a un
personaje, volvera a por ti en niveles sucesivos. Te
sugerimos gue saites sobre sus cahezas para librarte de
ellos de por vida.

Ed|torScmy ..................................
Fabricante: Psygnosis/

Traveller's Tales

Tras la aparicién de Mario 64 toda
la industria se devané los sesos
en busca de un juego que pudiese
erigirse en el «Mario de
PlayStation». Con Rascal, un
titulo de plataformas en 3-D,
Psygnosis parece haber dado en
el clavo. Hemos entrevistado a
Jim Burton, director de Traveller’s
Tales, sobre uno de los posibles
exitazos del afio,

iPodrias describir el juego?
Rascal es un programa de plata-
formas en 3-D gue combina unos
graficos y un sonido de excep-
cidén con una jugabilidad fuera de
serie. El protagonista, Rascal, se
convierte a la fuerza en un viaje-
ro del tiempo; su misién es res-
catar a su padre de las garras del
Cacique del Tiempo y lograr asf
que la Historia siga su curso na-
tural. Para conseguirlo, debe reu-




as. Ya hacia ti
de plataformas.

nir las seis piezas que dan origen
a la burbuja del tiempo y que le

permiten pasar al siguiente nivel.

A medida que avanza la aventu-
ra, Rascal explora siete zonas
distintas, cada una con su pasa-
do, presente y futuro. Estas zo-
nas comprenden gran ndmero de
ambientes surtidos de obstacu-
los. El resultado final es un juego
adictivo y de accion trepidante
donde cada nivel implica nuevos
enemigos y una increible varie-
dad de escenarios,

£Qué juegos han influido en
Rascal?

Nos hemaos inspirado en una
combinacién entre los mejores
elementos de los juegos de pla-

que no las veiamos en un juego

taformas en 3-D, tanto tradicio-
nales como de nueva generacién.

éCual es la mejor parte del jue-
go?

Bueno, no hay ninguna parte en
concreto que pueda considerarse
mejor que otra. Sin embargo, es-
tamos convencidos de que, en
cuanto a la calidad grafica, Ras-
cal rebasa lo visto hasta ahora en
PlayStation.

¢Por qué sera mejor que cual-
quier otro juego de su estilo?
Querfamos que los protagonistas
tuvieran gancho, de medo que
decidimos basarnos en la expe-
riencia de la Creature Shop de
Jim Henson. Ellos son los autores

de los personajes de Rascal, su
padre y el Cacique del Tiempo,
mientras que nosotros disefia-
mos los centenares de perso-
najes animados y criaturas es-
trafalarias que te acechan en
cualquier esquina. El juego
despliega efectos de luzy som-
bras de asombroso realismo.
Estos efectos, junto a una juga-
bilidad absorbente, hacen de
Rascal un titulo muy emocio-
nante y visualmente muy rico.

¢Hay alguna innovacidn técni-
ca digna de mencion?

Hemos desarrollado ciertas ca-
racteristicas especiales que
mejoran el aspecto del juego.
Por ejemplo, Rascal se ejecuta

a 5o cuadros por segundo en
formato PAL. Esto planted un
reto técnico que ha valido la
pena asumir a la vista de los re-
sultados: la jugabilidad y el re-
alismo se incrementan de un
modo espectacular. Importa-
mos la iluminacién de Softima-
ge, logrando asi unos efectos
ambientales impresionantes.

La luz varia de una estanciaa
otra a medida que los persona-
jes las recorren, con lo que se
consigue una gran profundidad
y un gran realismo. Y, por dltimo,
hemos perfeccionado la profun-
didad y el sombreado de la pale-
ta de colores para obtener de los
graficos un acabado mucho més
pulcro.

éCudl es el pedigri del equipo?
Traveller’s Tales ha disefiado, de-

sarrollado y producido varios jue-

gos, como Mickey'’s Wild Adven-
ture, Puggsy, Toy Story 'y Sonic
3D Blast. Los miem-
bros del equipo pro-
ceden de diversos
campos: hay progra-
madores, artistas, di-

res (en 2-D y en 3-D).

sefiadores y animado-

éCudl es la mejor cualidad del
juego?

Como ya hemos dicho, Rascal
cuenta con gréaficos de calidad
excepclonal. Juan Montes realizd
audaces declaraciones sobre la
disparidad entre la PlayStation y
la N64, y nosotros esperamos
que Rascal ayude a suavizar esas
diferencias.

Un secreto sobre el juego que to-
davia no sepa nadie

Rascal oculta niveles secretos de
bonificacién. Se incluyen, por ejem-
plo, una version retroen 8

bits del juego y otra empla-
zada en el futuro lejano.

Praystatton

[11 Si las cosas
se ponen feas,
Rascal puede
echar a correr
como una liebre.
[2]1 El efecto
visual de la lava
es casi tan
impactante como
el del agua.

Tendris cue ponerte en
guardia para despachar
un sinfin de enemigos,
desde una arafa
inofensiva hasta el
colosal Caballero de
hbrillante armadura.
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[11 Los graficos de Fighting
Force son hastante

P es, si en
cuenta la profundidad de la
jugabilidad. [2]1 Peleas
callejeras. [2] Cada personaje
tiene sus cualidades Unicas.
[4] Podrian ser escoltas
presidenciales sin ninguan
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Fighting Force podria ser
descrito como un cruce entre
Tekken y Tomh Raider.
Controlas cuatro personajes
impresionantes gue se abren
paso a través de una
aventura en 3-D; hay
interaccién con los ohjetos
del escenario y puedes
realizar 1{ de luch

muy complejos.

e A<,

Core Design se hizo un nombre
en la industria de las consolas al
crear uno de los mejores juegos
de todos los tiempos, Tomb
Raider. Pero, aunque la conti-
nuacién estd quedando realmen-
te bien, los fabricantes no pue-
den vivir sélo de un juego.

En realidad, en Core estan
seguros de que serdn juzgados
por su préximo lanzamiento y de
que el calificativo «mejor que
Lara» sonari de labios de mas de

un periodista. Este equipo de co-
dificadores esta de suerte, por-
que Fighting Force parece tan
rompedor como Tomb Raider.
Aspectos del juego como la ju-
gabilidad se benefician de inno-
vaciones técnicas nunca vistas
en la PlayStation. Hemos pedido
a Suzie Hamilton, de Core
Design, que nos explique por
qué este cruce entre titulo de
aventuras y beat 'em up es tan
especial.
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Describe el juego en 100 palabras
Fighting Force es un programa de
lucha en 3-D interactivo de estilo
arcade. Hay cuatro protagonistas:
Hawk, Mace, Smasher y Alana.
Permite una libertad de movimien-
tos inigualable en sus siete nive-
les, que a su vez contienen multi-
tud de escenarios. Hay decorados
exteriores e interiores y en ciertos
momentos el usuario se halla en
una encrucijada de caminos, de
manera que cuando vuelve a jugar

puede elegir una nueva ruta, hasta
explorarlas todas.

Cuéntanos el argumento

Mace, Hawk, Smasher y Alana tie-
nen la misidn de evitar que el mal-
vado Dr, Zeng destruya el planeta.
Elesta convencido de que el mun-
do se deberfa haber destruido en el
afio 2000, y como no fue asi, el po-
brecito estd muy disgustado. Ha




to

contratado a una banda de pistole-
ros a quienes ha lavado el cerebro

para que impidan gue los héroes del
juego puedan apartarlo de su maca-

bro objetivo, La banda de héroes
se enterd de lo que estaba pa-
sando cuando uno de los ayu-
dantes del Dr. Zeng se fue de
la lengua. En efecto, se trata
de otro inteligente y enreve-
sado aungue en el fondo

algo absurdo argumento.

£Qué es lo mejor del juego?
La parte interactiva de
Fighting es espectacular.

Por ejemplo, si te acercas a un
coche y le das un golpe, se dis-
para la alarma. Si le das otro
golpe, el cristal se hace afiicos,
y si sigues atizandole se abren
el maletero y el capd. Lo si-
guiente es el desguace: si si-
gues golpeando saltan las rue-
dasy el coche queda inutilizado.
Puedes recoger las ruedas y lanzér-
selas a los adversarios. Si eres
Smasher, se te permite incluso
arrancar el motor y aplastar a algu-
nos indeseables con él. S6lo debes

preocuparte de que no te atrope-
llen; un buen truco es empujara la
calle a algunos esbirros para que
sea a ellos a quienes arrollen. Otro
caso es cuando estés en el as-
Censory unos cuantos enemi-
gos entran para darte una pa-
liza. £Qué puedes hacer?
Rompe la caja de cristal que
guarda el hacha contra in-
cendios y utilizala para ha-
cer picadillo a unos cuan-
tos agresores. Siesto no
funciona, porque, por
ejemplo, uno de ellos te
arrebata el hacha, arranca
un barrote de la barandilla y
machécales la cabeza con él. A
continuacion, rompe el cristal
del proplo ascensor y échalos
fuera. Escucharas sus gritos
desesperados mientras se
precipitan contra el suelo en
una muerte segura. Es muy
desagradable.

iPor qué serd mejor que cualquier
otro juego de su estilo?

Porque Fighting Force ofrece mu-
cho mas que el resto de titulos de

Una pandilla demoledora

En Fighting Force los coches pueden quedar totalmente destrozados. Con un
golpe se dispara la alarma, con dos los cristales quedan hechos afiicos y si
sigues golpeando salta el capé vy, finalmente, las ruedas. Una vez hayan
caido estas dltimas, puedes recogerlas para arrojarlas contra tus adversarios.
Haz lo mismo con los objetos que te encuentres a lo largo del juego.

lucha. Por un lado estéan las clasi-
cas exploraciones y luchas con uno
o dos jugadores, y por otro, la inte-
ractividad y la diversidn que pro-
porcionan las miltiples maneras de
deshacerse de los malos. Sélo por
esto ya vale la pena comprar el jue-
go, pero hay mucho mas. Fighting
Force contiene un modo Arena que
recuerda a Tekken y a Virtual
Fighter. En total, hay unas siete pis-
tas de combate. Allf puedes luchar
contra otro jugador o contra uno de
los jefes, seglin lo lejos que hayas
llegado en el juego. El modo Arena
también contiene elementos inte-
ractivos, asi que puedes luchar
contra tu adversario con botellas
rotas, barras de hierro, bidones de
la basura, etc. Cada personaije es
capaz de ejecutar hasta 5o movi-
mientos distintos, sin contar los es-

[11 ;Quién podria caer tan bajo

como para atacar a una dama
a traicion? [2] Una voltereta
aérea en la recepcion del
hotel. [31 La accidn se desa-
rrolla alternativamente

en escenarios interiores

y exteriores.

peciales. Y no olvidemos los movi-
mientos coordinados entre dos per-
sonajes, para acabar con los malos
de forma conjunta.

¢Hay alguna innovacién técnica
digna de menci6n?

Ademds de tener a los dos prota-
gonistas juntos en pantalla en es-
cenarios muy detallados, hemos
conseguido que puedan luchar
hasta con cuatro o cinco enemi-
gos a la vez sin que la velocidad
del juego disminuya en lo mas mi-
nimo,

Un secreto sobre el juego que toda-
via no sepa nadie...
Hawk estd muy pero que muy bien,

y no os ridis de mi, que ya
sé que andais todos locos

por Lara... oy

3 [1]1 Rodeada de

admiradores, Alana no
tiene mas remedio
gue pelear. [2] Un
puiietazo en la cara y
Ia sangre lo salpica
todo. (31 Alana es una
gata callejera. [4] Los
decorados de fondo
cambian de manera
considerable. [B] Aqui
puedes ver a qué nes
referimos por
iluminacién

edsa 21310 ugIdp3

auizebey uonelsAeld ap g

N
=

q



PlayStation

92,5%

COMPLETO

En el primer juego de Crash
tuviste la oportunidad de
montar sobre un jabali. En
esta ocasion podris subirte
a un oso polar para evitar
las ballenas asesinas.

[11 ;Qué haria Crash
Bandicoot sin esas
cajas sohre las que
saltar? [2] Como ves,
todavia puede salir de
Ia pantalla. [3] Otro
escenario nuevo: el
clima ha cambiado
desde el primer juego.
Escalofriante... [4]
Crash se dirige al

encuentro de su

destino.

Género: Plataformas

En la batalla por el dominio del
género de plataformas, el encanto
de los personajes decide qué jue-
go saldri victorioso, Nintendo tie-
ne a Mario, Sega tuvo a Sonic, y
Sony... bueno, Sony no tiene a na-
die. Cuando la PlayStation inicia-
ba su andadura se intent# insti-
tuir como mascota a Polygon
Man, pero la idea no funcioné
como esperaban. Después llegéd
Crash Bandicoot, pero ni el millén
y medio de copias del juego ven-
didas en todo el mundo ni el des-
pliegue promocional fueron sufi-
cientes para que Crash consiguie-
ra convertirse en el icono de
PlayStation.

Hace poco caimos bajo el em-
brujo de la nueva estrella del fir-
mamento de Tokio, PaRappa the
Rappa. Si tenemos en cuenta que
se han vendido 600.000 copias
del juego creado por Simon Says
sélo en Japon, no es descabellado
aventurar que su protagonista se
convierta en la mascota de Sony.

No obstante, la aparicién de pés-
ters que muestran a Crash y a Pa-
Rappa jugando juntos con una
PlayStation, hace sospechar que
Sony sigue con la idea de promo-
cionar al locuelo de Crash.

Cuando aparecid el Crash Bandicot
original, revistas especializadas de
todo el mundo lo calificaron como

uno de los mejores juegos de plata-

formas de todos los tiempos, Al
principio parecia que Crash fuera el
equivalente de Mario en la Play-
Station, pero la gente no tardé en
darse cuenta de que en realidad no

[11 Crash dehe esguivar unas cuantas
criaturas informes. [2]1 Esas malditas cajas
otra vez. [3] Seguro gue el hielo te hard
reshalar del mi do gque los blogues del
primer juego. [4]1 Agui Crash levanta el wvuelo
para evitar a los mortiferos pingiiinas.
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Cualquiera que haya jugado a Crash Bandicoot recordara las rocas gigantes. Algunos las recordarin con carifio como una desafio supremo para los
mejores jugadores y la mayoria las recordarin como una fuente de frustraccién. Bueno, pues los pedrolos han vuelto, y esta vez son el doble de
peligrosos. Para hacerlo més dificil todavia, en esta ocasién los fabricantes han incluido todo tipo de obsticulos que hay que sortear para llegar al
electrificadas y las flores explosivas.

final. Lo peor que tendrds que esquivar en Crash 2 seran las colinas mo

era mas gue un excelente juego en
2-D con algunas pinceladas en 3-D.
Esto no impidié que se vendiera en
cantidades exorbitantes, y casiun
afio después de su lan-
zamiento, los
vendedores de
juegos de se-
gunda mano

lo contindian
considerando
un juego de
cinco estrellas.
Cuando se trata

de continuaciones, a lo primero que
suelen prestar atencidn los fabri-
cantes es al argumento. Con Crash
2 eso significaba encontrar una so-
lucién a la muerte del malo entre
malos, el Dr. Neo Cortex. Recordad
como, al final del primer juego,
Crash pinchaba el globo del
indeseable Doc, envidndolo en pi-

Tras sobrevivir a
una caida desde
una altura
impresionante, el
Dr. Cortex no es
un hombre feliz.
Solo desea poder
convertir a
Bandicoot en
carne picada para
hamburguesas.

o B s o

, las

cado al infierno. Por desgracia para
el chalado de Crash, Cortex se libra
de la muerte al caer en una caverna
muy profunda. Allf re-
) construye su ma-
cabro labora-
torioy pla-
nea su
venganza.
Naughty
Dog también
ha revisado el
sistema de los nive-
les, pues muchos jugadores
encontraban la estructura demasia-
do lineal. Ahora, en vez de deambu-
lar por los niveles en un orden pre-
determinado, puedes decidir en
cudlquieres jugar gracias a unain-
novacién: las Warp Rooms o habita-
ciones de paso. Cada una tiene
ocho salidas que conducen a dife-
rentes niveles que se pueden jugar
en cualquier orden, de modo que si
un nivel es especialmente frustran-
te puedesir a otro y volver al ante-
rior mas adelante.
Dado que el contenido de
Crash 2 —con alrededor de 100
niveles— casi dobla al del juego
original, Naughty ha incluido perso-

najes nuevos para que te ayuden
un poco. El mas importante es Jo, la
hermana pequefia de Crash, que
aparece unay otra vez durante el
juego. En tu camino también trope-
zards con algunos indeseables del
primer juego, como el Dr. N Brio,
Rippa Roo y con enemigos inéditos
coma N Gin y Kimodo Mow,

La mayoria de personas que ju-
garon al titulo original coincidieron
en que los graficos eran excepcio-
nales, y, como era de esperar, esta
vez los codificadores han vuelto a
dar en la diana. El mapa de texturas
es mas detallado, la resolucién de
los graficos es mayor y abundan
efectos de luz muy cuidados. He-
mos pedido a dos miembros de
Naughty Dog, Jason Rubin y Andy
Gavin, que nos hablaran del juego:

En primer lugar, épor qué hacer
una continuacién?

La verdad es que nosotros siempre
habiamos querido crear una serie a
partir de un juego originario. Du-
rante la fabricacion de Crash nunca
nos llegamos a cansar de élnide su
mundo. Ademas, mientras creaba-
mos el primer titulo, fuimos guar-
dando montones de hojas con
apuntes sobre aspectos que que—
riamos explorar en el contexto de
Crash y que se quedaron en el fon-
do de un cajén por falta de tiempo.
Se podria decir que trabajabamos
en Crash 2 al mismo tiempo que de-

[1] No parece una bienvenida
demasiado calurosa... [2] El
torhellino de Crash. Nada gue
ver con el Demonio de
Tasmania. [31 Le advertimos
gue no jugara con sustancias
peligrosas.

En esta segunda parte Crash
puede nadar, lo cual resulta
especialmente itil cuando se
queda blogueado en una
caverna anegada.
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[1]1 Crash saca su nuewva
barca para darse un garheo.

I[2]1 Al parecer, Crash tiene un

nuevo movimiento para
reshal Iy ién pued

colgarse. ;Acaso su
movilidad no conoce limites?
[41 Mas cajas. [B1 No
conseguimos imaginar gqué
esta pasando.

sarrollabamos Crash 1. En septiem-
bre de 1996, poco después del lan-
zamiento de Crash Bandicoot, to-
mamos la decisién de crear una
segunda parte.

¢En qué se diferencian
ambas partes en cuanto ala
jugabilidad?

Sigue habiendo un cami-
no principal que hay que
seguir, pero se han

multiplicado las

opcionesy la ca-
mara tiene mucha mas
libertad de movimiento.

No hemos abandonado el
sistema basado en recorri-
dos, y tenemos razones de
peso para ello. Por ejem-

plo, cuando en USA To-

day propusieron una

competicidn informal
entre Mario 64, Crash
Bandicoot y Nights, para cinco de
cada siete jugadores Crash tiene la
mejor jugabilidad y es el juego que
comprarian, USA Today dijo:
«Cuando los dedos tocan los joys-

2 ~ ——

ticks, piden a gritos jugar a Crash».

Siadoptaramos la libertad de Ma-
rio 64, no tardarfamos en leer un
articulo acerca de algtin juego ba-
sado en recorridos predetermina-
dos que se habria impuesto sobre
el nuestro en un test a los consu-
midores. Ademds, lo que importa
es la jugabilidad.

&£Como serdn los graficos

de Crash 2?

Tuvimos que volver a disefiar el
mecanismo con el fin de que Crash
2 reprodujera el nivel de respues-
ta de Crash 1. Desde la aparicién
de Crash 1 han aparecido juegos
con un aspecto increible, pero no
queriamos abandonar la jugabili-
dad tradicional de las plataformas
que los jugadores asocian con

ek VG 2 i - Kok 15 2T
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Crash Bandicoot. Asi que podéis
esperar una continuacidn sensi-
blemente mejor, no sélo en cuanto
a aspecto, sino también a jugabili-
dad, con un derroche de elemen-
tos nuevos inesperados, como ob-
jetos que cuelgan del techo, pati-
naje sobre hielo, mochilas de
autopropulsion, etc.

Lo primero que hicieron los pro-
gramadores fue tirar a la basura to-
dos los c6digos antiguos. La mayor
parte del cédigo C de Crash fue per-
feccionado, reescrito y luego con-
vertido a Assembler. Los dos pro-
gramadores del mecanismo de jue-
g0 pasaron a ser cuatro, lo cual nos
ha permitido optimizar el funciona-
miento de la consola. Se han rees-
crito todos los codigos y en muchos
€asos una misma tarea se realiza

mucho més répido y utiliza mucha
menos memoria,

£Qué podemos esperar de la conti-
nuacién que no tuviera el original?
Toda la parte artistica es comple-
tamente nueva. También hay per-
sonajes y enemigos nuevos, aun-
que nuestros favoritos de Crash 1
aparecen de nuevo; eso si, con
nuevas posibilidades. La anima-
cién de Crash ha sido completa-
mente revisada, y tendra como mi-
nimo diez veces mas cuadros. El
mecanismo de Crash 2 ha sido re-
disefiado del todo, de modo que
es mas eficiente y se han podido
afiadir muchos elementos nuevos.
Como la jugabilidad de Crash Ban-
dicoot tuvo tan buena acogida en-
tre los jugadores, decidimos no
cambiarla en la segunda parte. Y si
no hemos querido abandonar el
estilo original del juego, también
nos hemos propuesto ofrecer a los
jugadores algo completamente
nuevo, asi que creemos
que Crash Bandicoot 2 es
una buena combinacién.

Fraystation

[1] La roca gigante y la flor
explosiva hacen gque ese
lugar resulte muy peligroso.
[2]1 El portal de una de las
Habitaciones de Paso. [3]1 El
viejo truco de saltar sohre
Ias cajas para alcanzar el
otro lado. [4Y Aturdido por un
instante, Crash tiene el
tiempo justo para llegar al
punto donde se guarda el
nivel.
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E1 afio en que.. PlayStation en el tunel del tiempo

CUARTA DIME

Chronicles Of The Sword
¥ se hizo la luz en la PlayStation, en un pais llamado Albion, ms tarde conocido co-
mo Gran Bretafia. Las intrigas abundan en el entorno de la Familia Real {4 quién dice
que la historia nunca se repite?), y el joven Gawain es el encargado de devolver la cal-
ma a la corte del rey Arturo. Las imagenes de la época son poco nitidas, pero 4qué se
puede esperar de unos gréficos del siglo v?

X-Com: Enemy Unknown
La invasidn extraterrestre es una amenaza real, y las potencias mundiales
se alian para salvar el planeta. Los fondos de este proyecto son limitados.
¢No se podrian congelar las becas a la investigacion de las apariciones
marianas durante un afio para que los marcianes no nos liquiden a todos?
En lugar de eso, se aprugba un programa de gratificaciones econdmicas en
funcién del nimero de extraterrestres aniguilados.

Gunship 2000, Sim City 2000, Tempest X
El Milenio se nos echa encima y todo el mundo se apunta a los festejos.
Hay juegos a punta pala, pero mientras que Maxis nos entretiene
construyendo metrdpolis e implementando orden y civilizacidn, MicroPose e
Interplay mantienen que la gente se limita a seguir liquidando la escoria de
los poligonos.

Psychic Force
Ha pasado una década, y los Psyber Warriors son las Ultimas estrellas que se
distraen con la guerra callejera alifiada con pufietazos. Dotados de poderes
sobrehumanos, estos visionarios astutos se desquitan con un tipo llamado Keith, que
no tiene nada mejor que hacer gue destruir la Tierra. Los combates tienen lugar en
cubos transparentes a modo de rings.

i
I

=1 Siglo xxiv w
= Star Gladiators, Defcon 5 Wipeout 2097, Riot, G-Police
.g Ahora es cuando todo se lia. Cuatrocientos afios después, da la impresion De repente, afloran todo tipo de competiciones. Unos pilotos aceleran
g de gue hemos ido hacia atrds. Los luchadores de Star Gladiators son muy sobre las pistas de Wipeout, mientras otros, pobres fracasados, se
cg parecidos a los Tebal Ne. 1, vistos hace medio milenio. Y en Defcon 5 divierten con una especie de rofferball conocide como Rigt. Mientras tanto,

o parece que hayames vuelto a la época de Chronicles Of The Sward. Lo los G-Police plantan cara a otras naciones en la pugna espacial por los
o (inico que queda de Ja raza humana es una voz en off. recursos escasos. Hemos cambiado de planeta, y ahora gran parte de la
8 accion transcurre en Calisto, una luna de Jupiter.
<

a

E

o

= Excalibur 2555AD

o ... D eso es lo que parecia. Pero no, aqui estamos una vez més, dos siglos mds tarde, pa-

g seando en taparrabos y blandiendo grandes espadas contra nuestros congéneres. El nivel

k®] tecnolégico ha sufrido tal regresién que ni siquiera hay electricidad. No hay quien se crea

e que esto es el futuro, sobre todo porque 99 afios més tarde nos encontramos de nuevo en

el espacio.

SEP



y 4
De acuerdo con las estimaciones de los expertos, la vida en PlayStation empezé
en el afio 420 de nuestra era con la historia artirica de Chronicles Of The Sword,
y se terminara en el siglo xxxi, con toda una tropa de Mechs campando a sus an-

chas en busca de bronca. Aqui te contamos lo que sucede en esos 2.580 afios...

j 1030 4

Agent Armstrong
En el camino hacia la perdicién, la biisqueda de riquezas es una flecha de di-
reccion obligatoria, La ambicion de dinero facil ha conducido a una Humani-
dad sometida a la violencia de las bandas. El «Mundo» (una extension de la

Nada Genérica) estd a punto de caer bajo el dominio de El Sindicato, una pér-

fida organizacion criminal. Mientrag Armstrong nos salva, aparece un joven

pretendiente al trono conocido como Adolfo...

Transpurt TchDn
Mil quinientos afios mds tarde, alguien tiene la ocurrencia de trasladarse
allende Albidn. Total, que los descendientes del rey Arturo toman avianes, tre-
nes y coches con destino a una especie de Nada Genérica donde se proponen
convertirse en magnates del transporte con ideales capitalistas. Todo acabara
en lagrimas...

Panzer General & Allied General
El «Mundo» esta ahora dividido en 4reas especificas: en Africa del Norte, por ejemplo,
se desatan guerras por el petrdleo, y en Rusia, hacen de tripas corazon a base de
patatas y «agua de cosacos», Estos desarrolladores tienen una imaginacion... Siempre
nos sorprenden con algiin personajillo estrafalario (en este caso un enano alemén con
extrafio bigote y andares afectados...) que se propone gobernar el mundo a cualquier
precio. «Perdone, ¢ha visto usted pasar la originalidad por aqui? Pues no.»

Tobal No.1
A mediados del siglo xx los humanos han comenzado a mutar, adoptando
todo tipo de formas (incluidos unos hombres-pollo de 8 patas). Pero,
£quién lo iba a decir?, todos siguen dispuestos a repartir lefia. Los pagiles
presumen de duros en una Tierra plagada de edificaciones y tdneles de fox history
disefio tosco y colores pastel. Razén mas que suficiente para ponerse a dar
pufietazos...

Robotron 2084
Los Gnicos humanos sobre la faz de la Tierra son Mamd, Papd y Mikey, y el
mismisimo plangta no es méds que un vacio negro animado por unos iconos
de colores brillantes (como un drbol de Navidad iluminado en medio de la

noche). La historia cuenta que los Robotrons no se concedian tregua en su

empedo de liberar al mundo de la Gnica familia humana que quedaba. Por
desgracia, ésta sobrevivid y su prole se mud6 después a otros juegos.

Tenka, Blast Chamber

En el 2096 la vida se desarrolla en escenarios interiores. La mayoria de la gente subsiste
en 0scuros pasadizos, y disparar a robots y mutantes es un ejercicio rutinario. Para
relajarse, podrian hacerse la pedicura o comerse un helado en la bafiera, pero por lo

visto les va la marcha a lo Blast Chamber. Es decir, llevan una bomba atada a la espalda

¢ intentan que explote en un tiempo prefijado. La Humanidad empieza a recordar con
nostalgia el boxeo...

MechWarrior 2
Todo termina a 30 metros de altura batallando por los cuatro continentes. Han pasa-
do mas de 2.500 afios desde el principio de los videojuegos. 4Es esto lo mixima & lo
que podiamos aspirar? Se utilizan los controles de cabina de siempre, mientras gue
grandes amasijos de hisrro vagan por las alturas, disparédndose misiles unos a otros.
Habrd que decirle a la Historia: «Mira, guapa, aqui hay algo gue no funcicna».

StarFighter 3000
Es clavado a Gunship 2000. ¢No serd una equivocacion? Han pasado
1.000 afios y el mismo mundo de poligonos dispersos reaparece, sin
que haya rastro alguno del ajetrec de los dltimos milenios. Puede que
sea cierto que la historia se repite, pero esto parece un poco cutre.
Y nosotros que creiamos en el Progreso.

sulzebeyy woneisdeld »p ejouedss [e0yo UQIIIP]



Hercules

Proximamente en sus pantallas... Hercules, el nuevo bombazo de Disney
saldra como pelicula y juego a la vez. ZQlliéI‘l da mas?

n afio mds, Disney se dis-
pone a arrasar en taquilla
con su nueva pelicula. En
esta ocasion le ha tocado
el turno a Hercules, el re-
lato sobre el titin semidids de la
mitologia griega.

Como era de esperar, tratando-
se de Disney, |a historia que han
creado se salta a |a torera el cuento
tradicional. En la version disneynia-
na, el bebé Hércules es raptado por
Dolor vy Panico, los eshirros de Ha-
des, el Sefior de las Tinieblas, que
vive chsesionado con la idea de
acabar con Zeus y arrebatarle el tro-
no de Dios supremo. Dolor y Pénico
mandan a Hércules a la Tierra, don-
de se le administra una pécima
ponzofiosa en un intento de mer-
mar algunos de sus poderes. El jo-

Se trata de un Jjuego
de plataformas_ basado
casi por_ completo en
pantalla de scroll
con elementos 3-D vy
algunas secuencias en
primera persona

ven Hércules consigue escapar y
promete solemnemente abrirse ca-
mino en la vida como un héroe. Y
aqui es donde tl entras.

Se trata de un juego de plata-
formas basado casi por completo
en pantalla de scroll con elemen-
tos 3-D — imaginamos que algo
asf como Pandemonium— vy con
algunas secuencias en primera
persona. Debes guiar a Hércules a
medida que recorre la antigua Gre-
cia de camino a Tebas —con el hi-
larante nombre de «La Gran Oliva»
en la pelicula y en el juego— vy en

3

[1]1 ;No se supone fue los centauros llevan arcos? [2]1 Ya te lo advertimos, te estids huscando

de ch los tal

en el aire. jQué tio!

problemas. [3] Fijate, si hasta es cap

[1]1 No se te ocurra nunca hlandir una
espada en medio de una tormenta. [2]
Esta imagen recuerda wvagamente a la
escena de El Rey Ledn de la estampida
de los fides. [31 Hércules, pilar de Ia
comunidad.

su periplo al Mundo de las Tinie-
blas para librar la batalla final con-
tra el mismisimo Hades.

Nuestro héroe cuenta con una
gran variedad de movimientos, in-
cluidos saltos y carreras, el manejo
de la espada y la habilidad para re-
coger objetos y cargarlos durante
la exploracion de los distintos nive-
les. Y hay una cosa que lo diferen-
cia del juego de plataformas co-
rriente: en todos los niveles existen
caminos opcionales para que el
juego no se haga repetitivo. Si a
esto afiadimos las numerasas are-
as secretas gue hay repartidas por
todo el juego, convendras en que
se trata de un titulo con un gran
potencial adictivo.
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[1, 21 Esta imagen nos recuerda la escena de
Primer Caballero, esa pelicula tan mala en la
gue Richard Gere derrota en un tornec a una
maguina para conseguir un bheso de Julia
Ormond. [3] La pantalla con el titulo. [8]
«;Diablos, es una calle de sentido uUnico!» [5]
Suponemos gue es el Mundo de las Tiniebklas.
81 Habi: oido hablar del b con un
adversario imaginario, pero esto es ridiculo...
[71 Los progr es y el creativo
en una pose clisica.

Sin embargo, lo que
hace de Hercules un titulo
singular es que por prime-
ra vez un juego basado en
una pelicula se ha desa-
rrollado de forma conjun-
ta con la versién cinema-
tografica. Esto quiere de-
cir que el juego ofrecerd
auténticos clips y cancio-
nes de la pelicula y unos
didlogos especiales Gnicos
para el juego que fueron
grabados al mismo tiempo
que la banda sonora del filme.
Con narradores ilustres, como
Danny DeVito, y con el britanico
Cerald Scarfe, uno de los mejores
animadores del mundo, como res-
ponsable del disefio de produc-
cién, es seguro que una vez aca-
bado, el juego exhibird un grado
de perfeccion y profesionalidad
equiparable al de la pelicula, si no
mejor. En palabras de Craig Allen,
el productor del juego, «la belleza
del medio en que se desenvuelven
los videojuegos consiste en que, a
diferencia de una pelicula, no estd

limitado por la necesidad de con-
tar una historia en un tiempo limi-
tado, ya que el jugador, a diferen-
cia del espectador, controla la ex-
periencia que esta viviendo. Esto
ha permitido que en el juego se
puedan encontrar algunos elemen-
tos concebidos para el filme ani-
mado que, por una u otra razon,
nunca se introdujeron en la ver-
sion cinematografica. También he-
mos podido ampliar algunos en-
tornos y dar mds protagonismo a
ciertos personajes que en la peli-

cula desaparecen rapidamente».
Esperemos que el juego haga ho-
nor a tanto bombo publicitario. Nos
vienen a la memoria algunos intentos
mds que aceptables realizados por
Disney para PC (Aladiny El Rey Ledn,
por ejemplo} que nos hacen albergar
la esperanza de que esta fantasia en
10 niveles valdra realmente la pena.
En Espafa estd previsto que el
juego salga al mercado justo des-

pués de la pelicula, asi que
en noviembre mas o menos
tendrés el debido PlayTest.

Playstation
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.. Incluye narradores
ilustres, _como Danny
DeVito, al britanico
Gerald  Scarfe, uno de
1os mejores animadores
del mundo, como
responsable del disefio
de producciodn

[1]1 ;Un momento! jEse tio lleva una
falda! [2] Venganza del monstruo
policéfalo. Intenta no acobardarte
cuando estés frente a semejante
bicho.
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PrePlay|Roscoe McQueen

Un bombero de célebre apellido se enfrenta a Ia irrefrenable piromania
del excéntrico propietario de un rascacielos.
Damos la bienvenida a un nuevo superhéroe...

[1] Los robots pasean
por Tower X provocansto
incendios. [2]1 Apagalos.

n fin, tal vez deberiamos
empezar por aclarar de
doénde vienen los
nombres. McQueen, el
apellido de nuestro
amigo Roscoe, hace sin duda
referencia a un tal Steve McQueen.
;Os suena? Se trata del actor que
interpreté uno de los papeles més
impartantes en El coloso en
llamas, una de esas peliculas de
catastrofes que tanto se estilaban
all por los afios setenta. «;Y por
qué?», os estaréis preguntando.
Pues porque Roscoe, por muy raro

P S g

arriba y o

o

[11 Puedes seguir la
detris de Roscoe. [2] El icono de agua hace
referencia a la manguera.

1

gue parezca,
tratandose de un
personaje de
videojuego,
tiene como
mision
apagar los
incendios
que se declaren
en un nuevg coloso
en llamas. Su objetivo
es salir victorioso de
su duelo particular
con el malvado
Sylvester T. Square.
En efecto, Roscoe
McQueen es el
primer hombero
que aparece en
la escena Play-
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Station. Un héroe cien por cien
americano: rubiales, con una
mandibula poderosa y armado con
un hacha y una manguera. El juego
se basa en gréficos 3-D, con
perspectivas parecidas a las de
Tomb Raider. Lo que lo diferencia
de este titulo es que Roscoe McQue-
en no cuenta con la vertiginosa
sensacion que proporciona la
cdmara ubicada justo detrds de la
cabeza de Lara. Los programado-
res, Slippery Snake (dirige tu
mirada a la pagina siguiente para
mas informacion sobre ellos), han
utilizado un ingenioso sistema para
evitar que la cdmara se vuelva loca.

juego se basa en
graficos
perspectivas
las de Tomb Raider

3-D; €N
parecidas

11 R P ¥ g
diversos ohjetos a lo largo
de su recorrido por el

¥ Las hach
arrojadizas, por ejemplo,
pueden eliminar a los
rohots. [21 El termdmetro
alcanza cotas peligrosas.
Esta a punto de estallar.

Lo que han hecho es asegurarse de
que Roscoe nunca pueda apoyarse
a una pared, situando objetos
adyacentes por todas partes. De
esta manera han reducido las apari-
ciones repentinas de muros que
impiden el avance. La verdad es
que el invento funciona a las mil
maravillas.

Rascacielos
amenazado

El coloso en llamas en cuestion se
llama Tower X y su propietario no
es otro que el susodicho Sylvester
Square. En pocas palabras, lo que
pasa es que a Sylvester se le han
cruzado los cables y se ha apode-
rado del ordenador central con el
fin de destruir el edificio. Varios
robots recorren los pasillos provo-
cando incendios aqui y alld. La
misidn de Roscoe no es otra que
la de apagarlos y tener un inter-
cambio de impresiones con los
retorcidos pirémanos.

| proyecto de hacer un juego

como Roscoe McQueen estaba

en la mente de los componentes
de Slippery Snake antes de que
existieran como equipo. Una vez
constituido como tal, Slippery Snake
fue contratado por Sony para poner a
punto el titulo que representa su debut
en PlayStation. Slippery Snake,
formade por un total de doce
miembros, tiene su sede en la localidad
inglesa de Telford. Roscoe serd sin
duda una excelente tarjeta de
presentacién ante el mundo de
PlayStation.

El juego se basa en una serie de

niveles, en este caso pisos. El

primero es la lavanderia, que se
encuentra en el sétano, donde un
pufado de lavadoras no paran de
silbar y zumbar. Después Roscoe
tiene que seguir avanzando por
areas tematicas como el aparca-
miento, el gimnasio, la zona comer-
cial y los pisos utilizados como

viviendas.

Durante su mision, Roscee
disfruta de la compania de un
pequefio robot llamado Lucky

Digit. La mascota le ayudara

dandole consejos y pistas sobre la
localizacion vy la magnitud de los
incendios. Roscoe empieza su
andadura con un hacha y una
manguera. El hacha le sirve para
eliminar robots y derribar puertas.
La manguera... bueno, podéis usar

vuestra imaginacion. Por el

camino, Roscoe puede recoger
bombas de agua, CO3 y hachas

arrojadizas.

Por lo que hemos podido ver,
Roscoe McQueen es un intento de
hacer algo diferente. Visualmente,
parece muy bueno v las perspecti-
vas de Tomb Raider deberian jugar

a su favor. Estad atentos a
una demo que aparecera en
un futuro no muy lejano.

Paystaon
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Nightmare Greatures

ey

Témense DoOm y Resident Evil, anadase una pizca de 1a atmdsfera del viejo Londres

y remuévase todo con suavidad en Francia hasta que esté bien cocido. Sirvase frio.

os franceses parecen dis-
L puestos a no dar ni un
respiro a la PlayStation.
V-Rally, de Infogrames,
arrasa en las tiendas,
Hercules, la aventura animada de
plataformas de Disney, se aproxima
con sonoras pisadas y Kalisto estd a
punto de terminar su trepidante
aventura de accion,
Nightmare Creatures, el
juego que ahora nos
ocupa. Pero empece-
mos por Kalisto. «;Kali
qué?», pensaréis. Pues
se trata de una com-
pafiia de software con
sede en Burdeos que se
fundé en 1990 y cuyo pri-
mer nombre fue Atreid
Concept. En 1994 fue adquiri-
da por el grupo Pearson y
pasaron a denominarse
Mindscape Bordeaux para
luego volver junto a su funda-
dor Nicolas Gaume. Pero aho-
ra hablemos del juego.
Nightmare Creatures es
una aventura de accién en
3-D con perspectiva en terce-
ra persona, con dominio de
los planos picados desde
atras. El juego combina los

[11 Este se ha pasa-
do haciendo régimen. |
[21 ;Uf! Los atagues
de algunas criaturas
tienen mayor alcance
del gque puedas
suponer. Suerte gue
Nadia es rapida
como el rayo.

mejores elementos

de Tekkeny Resident

Evil, como explica
Cyrille Fontaine:
«Basicamente es un jue-

go de accion. La parte de la

aventura sélo incluye la explora-
cién y el uso de algunos interrupto-
res y palancas, mas o menos como
sucede en Doomp».

El juego se desarrolla en el Londres
del sigla XIX, aunque la trama —de
tintes demoniacos— se remonta a
mucho antes de 1834: en el siglo
XVIl una sociedad secreta llamada
Hermandad de Hécate emergio con
fuerza para después entrar en decli-
ve, hasta que en 1830, un indivi-
duo llamado Adam Crowley intentd
restituirle su poder perdido. En una
noche de niebla, la ciudad de
Londres fue invadida por una horda
de monstruos que desaparecio tan
rapido como vino. La leyenda dice
gue dos figuras misteriosas siguie-
ron a las criaturas desde la capital
de Inglaterra. Se trata de Ignatius,
un hombre de Dios vestido de ne-
gro y Nadia F, una joven norteame-

[1, 21 Los monstruos no respetan ni a las
damas. Nadia debe prepararse a blandir su
espada. No apto para cardiacos.

ricana. «Hemos creado el escenario
inspirandonos en diversas fuentes
y han intervenido muchas personas
— afirma Cyrille—, El argumento
original —Londres, criaturas, socie-
dades secretas casi esotéricas—
procede casi en su totalidad del li-
bre Anubis Gates, escrito por Tim
Powers.»

El jugador adopta el papel de
Nadia o Ignatius y su misién es bus-
car y eliminar a varios dementes
inscritos en la Hermandad de
Hécate, asi como hacer picadillo a
los mil y un monstruos que van
apareciendo. Los dos personajes
poseen habilidades ligeramente
distintas. «El personaje femenino
no es tan fuerte, pero es mas rapi-
do, mucho mas que el hombre,
Ignatius utiliza los movimientos ba-
sicos, de manera que los princi-
piantes se sentirdn mas coémodos
con él. Una vez te has familiarizado
con el juego, el papel de Nadia te
ofrece nuevas dimensiones.»




HWEDITOR Sony B ORIGEN Francia
B FABRICANTE Kalisto B GENERO Aventura de accién
EDISPONIBLE Noviembre H JUGADORES Uno

I11 ;Ci ésa, ! [2]1 Puede gue
Ignatius no sea tan veloz como Nadia, pero por suerte
es un poco mas fuerte. [2] El detalle de algunos de
estos monstruos hace ruborizar inlcuso a Resident Evil.

A
At

.., .Los enemigos son
dificiles de derrotar,
ya que Tla inteligencia
artificial 1les permite
localizarte y usar el
paisaje en su provecho

Kalisto sigue trabajando en las
dindmicas del jugador y la cdmara,
pero los resultados obtenidos hasta
el momento son magnificos.
«Algunas de las acciones mas com-
plejas se legraron empleando la
captura de movimientos —explica
Cyrille—. Pero la mayoria de las ani-
maciones estdn hechas a mano de-
bido a la escasez de memoria.
Todavia estamos estudiando cémo
colocar la camara para conseguir el
mejor plano posible. El paisaje es
muy irregular y los obstaculos va—
rian en cuanto a tamarfo y altura.
Incluso si no llegdsemos a estar del
todo satisfechos de los resultados
obtenidos, creo sinceramente que

nuestra dindmica es superior a la
de muchos otros juegos.»

Hay una buena gama de perso-
najes «malos» al alcance del jugador,
incluyendo bastantes jefes. La ma-
yor parte del juego transcurre libran-
do combates y Kalisto insiste en que
las batallas son extensas y variadas.
«La inteligencia artificial de los
monstruos es bastante nueva en
este tipo de juegos —afade Cyrille.
Los enemigos son dificiles de derro-
tar, ya que la inteligencia artificial les
permite localizar al jugador y utilizar
el paisaje en su provecho.»

Otra innovacion es la represen-
tacion —ejecutada a 30 imdgenes
por segundo— de un fondo muy
complejo y de personajes de una
articulacidon muy compleja. El juego
presenta cinco jefes estandares,
cada uno con comportamientos y
formas especificos, y el jugador
debe adaptar su técnica de lucha en
funcion del contrincante. Por ejem-
plo, el primer jefe es una serpiente
gigante de cinco cabezas que sale
de un pozo, mientras que al final
del juego el héroe debe enfrentarse
con un enorme monstruo en los te-
jados del Palacio de Westminster.
Eso hace un totala de seis jefes. Las
misiones transcurren en 15 barrios
de Londres, desde Chelsea pasando
por parques, muelles, alcantarillas

y cementerios hasta la batalla final
de Westminster. Los monstruos
campan por sus respetos y adoptan
diversas formas gue van desde in-
sectos diminutos e irritantes hasta
seres horripilantes grandes como
camiones. Al parecer, algunos de
ellos surgen del rio Tamesis. jQué
asco, con lo contaminado que esta!

Kalisto parece haber acertado
plenamente con la atmdsfera y las
sensaciones que transmite el juego.
Las calles hiimedas e insalubres del
viejo Londres son magnificas, como
lo son los efectos de la niebla, la
lluvia, la nieve y las hojas cayendo.
Estamos ansiosos de tener en nues-
tras manos la versién final de
Nightmare Creatures. No
hay duda de que estamos
ante un juego distinto.

Paystaton

11 ;Socorro! [2] No todos
tus rivales son monstruos.
Por lo menos no en el
sentido convencional...

El reparto y la historia

1. Ignatius Blackward
Ignatius es un hambre de Dios que viaja por el
mundo. Es un experto en lenguas extranjeras
(«mais oui, aye»), chamanismo, rituales ocultos
y escritos cabalisticos, Un dia, una parroquia del
bario londinense de Chelsea lo requiere yal
volver la gente le explica horribles historias de
monstruos. Algunos creen que han surgido de
las excavaciones realizadas en los muelles de
St. Catherine, que ardieron durante el Gran
Incendio de 1666. Poco después, aparece un
extrafio manuscrito en el umbral de la puerta de
Ignatius y nuestro héroe consigue descifrar que
su autor es Samuel Pepys, que la fecha
corresponde al afio 1666 y que habla de la
Hermandad de Hécate. Una férmula misteriosa
para transformar materia inerte en monstruos (o
pone en guardia y decide enviar el libro al
historiador Jean F, que vive en Nueva Orleans.

2. Nadia F

ellos roba el diario y lo deja en la puerta de

asesino de su padre, y a la Hermandad.
Ignatius, y luego le entrega la nota a Nadla.

Durante el entierro de su padre, un
desconocido le entrega una nota misterlosa
que reza: «Puedo decirte algo sobre AC.
HVH)».

Dr. Jean F

Padre de Nadla y experto en socledades
secretas, Jean se alegra muchisimo cuando
recibe el libro y decide emprender viaje a
Inglaterra. Sin embargo, las investigaciones
que lleva a cabo resultan fatales: cae herldo de
muerte, Antes de expirar, consume su Gltimo

3. Adam Crowley

El otrora cientifico Adam Crowley dirige en la
actualidad la Hermandad de Hécate. Fue &l
quien descubrié el diarlo de Pepys. Los ricos

3 [BIDIO UQDIp

Esta joven ha hecho el juramento de que les
ajustard las cuentas a Adam Crowley, el

partidarios de Crowley estdn cada dia més
molestos con su comportamiento; uno de

hélito susurrande a Ignatius la frase «el
asesino es Adam Crowley, Hermandad de...».
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La migquina de saién
recreativo en todo su

esplendor. Muy pronto
entrara en los salones
domésticos. Bueno, casi.

Time Crisis

Tekken, Ridge Racer, Tekken 2, soul Biade... y ahora los
programadores de Namco estin ocupados con la CONVErsion

de otro de sus grandes éxitos de arcade. { PEro €s que esta
gente no duerme?

ime Crisis fue la respues-
ta —y menuda respues-
ta— de Namco a Virtua
Cop, de Sega, la serie de
«juegos de pistola» de ar-
cade. Aparte de unos graficos slper
suaves, muy detallados vy de exce-
lente animacidn, el juego ofrecia
numerosas innovaciones que pusie-
ron al rojo vivo la competicion y le
garantizaron un gran éxito,

La primera de ellas era la pisto-
la, la mas avanzada de las produci-
das hasta la fecha. Ademas de ser
seis veces mds precisa que las de-
mas, la pistola de Namco incluso
daba un golpe hacia atrds simulan-
do el efecto del retroceso. No obs-
tante, es posible gue el elemento
mas singular de todos fuera la in-

corporacion de un controlador con
pedal. Al pisarlo, abrias fuego y al
soltarlo podias ponerte a cubierto
en el refugio mas prédximo para re-
cargar tu arma; eso si, tenias un
tiempo limitado para «limpiar» cada
drea de enemigos, de modo que no
podias permanecer oculto por mu-
cho tiempo.

Como casi todas las grandes
ideas, el pedal era muy sencillo,

1, 2, 8, 41 Los fans del
original de arcade
observaran que Ia
version PlayStation
tiene menos detalles.
En contrapartida, posee
una fluidez increible.

pero con un solo movi-
miento el jugador tenia
a su alcance mas control
sobre la accién que en
cualquier otro juego de pistolas.

Este factor, unido al limite de
tiempo, aumentaba considerable-
mente la jugabilidad del titulo. Si a
estos elementos afiadimos unos di-
sefios de niveles muy imaginativos
e ingeniosos y un derroche de se-




W EDITOR Sony M ORIGEN Japoén
B FABRICANTE Namco M GENERD Shoot 'em up 3-D
B DISPONIBLE Octubre W JUGADORES Uno

£11 Ten cuidado con los
helicépteros. [2] Todos los
juegos de pistolas tienen
mailos enloquecidos que
van a por ti sin contem~
placiones... [3]1 En el modo
Time Attack la vida de las
personas no tiene ningin
valor.

cuencias de video, no hay duda de
que Namco tenia todas las cartas
para salir triunfador en el intento.

De hecho, el tnico punto en
contra de Time Crisis era que esta-
ba basadoc en la placa System 22 de
Namco, por lo que las posibilidades
de crear una conversién para Play—
Station parecian escasas; después
de todo, la mdquina gris de Sony se
basa en la System 11, menos avan-
zada y en primera instancia no ha-
bia manera de que el juego pudiera
funcionar sobre esa base,

Por suerte, los codificadores
de Namco parecen no conocer el
significado de palabras como «im-
posible» y han logrado que Time

B L] [ [ @ [ [ o [ [ 'as

Esta claro que un juego de pistola no
es muy divertido si no incluye una
buena pistola, pero los chicos

de Namco piensan en todo: Time
Crisis se vendera con el nuevo
contrelador GunCon —disefiado
especialmente para el juego—
incorporado.

Basado en la pistola para
arcade anunciada a bombo y plati-
llo, Namco afirma que el GunCon

acabara con todos los problemas

Tl h

afirma Namco, no sera ning pr

Crisis pronto llegue a
la consola gris.
Como en el juego de ar-
cade original, la version PlayStation
de Time Crisis te convierte en Ri-
chard Miller, un agente especial al
que se le encomienda el rescate de
Raquel, la hija del presidente, que
ha sido raptada por el malvado She-
rudo Garo y sus igualmente perver-
sos secuaces. Al mas puro estilo de
un héroe, Miller penetra en la base
de Garo y debe abrirse camino dis-
parando a un sinfin de enemigos ar-
mados hasta los dientes con su pis-
tola infalible como Unica ayuda.
Asimismo, el Time Crisis para
PlayStation ofrecera los dos modos

[4, 5, 81 Tres imagenes
del nuevo nivel que ha
sido disenado
especialmente para la
wversion PlayStation de
Time Crisis. Se desarrolla
en un hotel lujoso tomado
por varios jefes e
infinidad de enemigos.

42557165

de precisién que tanto han perjudicado
a disefios anteriores {cualquiera que
haya jugado a Die Hard Trilogy sabe lo
frustrante que esto puede resultar).
Conectado al puerto AV de la
PlayStation y a la salida del joypad, el
GunCon puede confrontar la sefial que
recibe de la television con la producida por
la maquina, ofreciendo asi una gran exac-
titud. Namco sostiene que la pistola sera
capaz de distinguir entre los pixels de la
pantalla, considerados individualmente.

[1, 2, 31 Uno de los grandes aciertos de Time Crisis es la cantidad de elementos gue hay en
el fondo a los gque puedes disparar con liberalidad. Los resuitados son a menudo tan espec-

tallas. Si el controlador GunCon es tan preciso como
que el bidén de aceite estalle en pedazos.

Ademds del gatillo, el GunCon tam-
bién incluye dos botones colocados a
ambos lados del tambor. Uno de
ellos se emplea para seleccionar
opciones y el otro hace la funcién
del pedal de la méquina arcade y
te permite, con una leve presién,
ponerte a cubierto para recargar tu
arma. Por desgracia, el GunCon no
incluira el efecto de retroceso que tenia
la versian arcade.

Time Crisis se esta disefiando espe-
cificamente para sacar el méximo prove-
cho del GunCon. Aunque esto signifi-

que que no podra funcionar con nin- -
guna otra pistola, Namco tiene pen- o
sado sacar al menos otro juego que "f,
pueda utilizar el controlador y es Y
probable que otros editores acaben o
incorporéndolo a sus juegos. El _:'3
anterior controlador de Namco, el =
NegCon, se ha convertido en un &
periférico estandar para los juegos )
de carrera y todo apunta a que el j
GunCon seguird el mismo camino
para los juegos de disparos.

45
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[1, 2, 3, 4, 51 El nivel de detalles y la cantidad de accion
presentes en Yime Crisis llevara a la PlayStation hasta su
limite. Incl lavw prelimii del juego se mueve a
una velocidad deslumbrante, sin el menor asomo de la
acostumbrada ralentizacién. Si la version final es la mitad
tle veloz, sera todo un éxito.
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funciona a una velocidad y con
una fluidez increibles, y la anima-
cion es magnifica.

51 no puedes esperar a que
salga la versién para
PlayStation de Time Crisis y
quieres precipitarte al salén
recreativo més préximo para
ver cémo funclona, toma
nota de un truco muy Gtil: si
consigues dar en el blanco
en 10 disparos seguidos,
aparecerd una sefial de
«vida» Justo a la derecha del
tiempo que te queda, S|
disparas 30 veces y no
yerras nl una sola vez,
conseguirds una vida extra,

de juego del original. En el modo
Story, debes avanzar a balazo lim-
pio a través de varios niveles, cada
uno de los cuales se halla dividido
en diferentes dreas. Para superar un
area, tienes que aniquilar a todos
los malos que se te crucen por el
camino antes de que se acabe el
tiempo. De lo contrario, tus enemi-
gos te haran picadillo. Por otro
lado, el modo Time Attack te permi-
te escoger una plataforma e inten-
tar completarla lo antes posible sin
tener que preocuparte por el valor
de las vidas humanas y menuden-
cias como ésa.

Sin embargo, como habra no-
tado cualquier veterano de las ar-
cade en estas imdgenes, el Time
Crisis para PlayStation no va a ser

una version perfectamente pixela-
da del original. No hay que olvidar
que la placa System 22 es mucho
mds avanzada que la System 11
utilizada por la PlayStation. No
obstante, Namco est4 poniendo en
préactica todos sus recursos para
que el juego tenga la maxima cali-
dad posible y, a pesar de que los
gréaficos son menos detallados vy
las texturas no son tan buenas, la
versién preliminar del juego ya

Habra también un nivel extra
con mas enemigos y jefes y dos ru-
tas diferentes.

Si a todo esto le sumamos la
precisién prometida del controla-
dor GunCon (véase el apartado Pis-
tolas, pistolas y mds pistolas), esta
claro que Namco se coloca en una
posicion inmejorable para estable-

cer el nuevo estandar de
los shoot em up en cual-
quier consola.

7 |
_ !!g 4 ES.;E,_@_.J.-,

[1, 21 ;Unos malos vestidos con
americana y corbata? Estin

pidiendo a voces que los hagas
puré... [31 Como estos enemigos

peinados a la dltima.

que llevan puestos trajes azules y
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Un puiado de juegos de carreras se ha subido a la Cresta de la ola donde esta instalada
la Playstation. El Ultimo en zambullirse en 1as aguas de
32 bits es power Boat. ¢ Te apetece un garbeo en lancha?

asta que no se produjo
la revolucion de los 32
bits, la tecnologia res-
tringia la mayoria de los
) ) juegos de carreras a es-
AR i cenarios de tierra. La aparicion,

AR R primero, de titulos como Jet Rider
vy, ahora, de Rapid Racer anuncian
el ocaso del ape-
go al secanao. El
lanzamiento en
otofio de Power
Boat, de East
Point Software,
confirma el imparable
ascenso del Hy O. Esta compafiia
desarrolladora se ha propuesto
ofrecer una vision realista de las
carreras acuaticas y por eso ha de-
dicado mucho tiempo a perfeccio-
nar la dindmica de fluidos del
agua y sus efectos.

[1]1 Navegantio a toda velocidad por los muelles de Nuewa
York. [2] ;No te parece gue el tablero de mandoes es bastante

cutre? Los r isores, en b

Hay tres maneras diferentes de
jugar a Power Boat. Al principio, el
modo Campeonato sélo te permite
correr las tres primeras pistas. Si
sales airoso en el intento, podras
clasificarte para las siguientes eta-
pas y asi sucesivamente hasta que
ganes el Campeonato o bien pe-
rezcas envuelto en una bola de
fuego (pobrete...).

\ La siguiente op-
q&/ & cion es el
% Slalom,
o - gque pone
a prueba tu
habilidad con

el volante. El test final es el nivel
Arcade, donde puedes ensayar todo
tipo de saltos fantasticos y tomar
atajos sin tener que preocuparte
por quedar clasificado.

Power Boat trae un total de nue-
ve pistas muy diferenciadas. Por
ejemplo, en el recorrido japonés na-
vegas alrededor del monte Fuji con-
tra un fondo nocturno salpicado de
rascacielos futuristas. Otros locali-
zaciones incluyen el rio Amazonas,
Moénaco o Rusia. La dificultad de los
circuitos va en aumento, alcanzan-
do su cota maxima con la furia de
las aguas neoyorquinas. Este circui-
to no solo es duro hasta la extenua-
cién sino que ademas te obliga a
sortear los objetos que caen sin ce-
sar sobre la pista. Al final apenas te
queda el ancho de una lancha para
pasar.

Como empieza a ser costum-
bre, el juego viene cargado de ata-
jos y saltos especiales. Por ejem-
plo, si pasas por la boca de una es-
tatua en el Amazonas a la

sacarle una buena ventaja a tu ri-
val; si haces mal los célculos, el
trompazo serd morrocotudo.
Power Boat no ahorra en brin-
cos, obstdculos, condiciones at-
mosféricas variables y colisiones
memorables. Se merece un andlisis
en profundidad que te ofreceremos
con ocasion de su salida a la venta
en pleno streap-tease de la
flora caducifolia. O sea, en

L[11 Un salto guapo,

pero, jpor gqué el
agua es verde?
[2]1 Competiras
contra muchas
embarcaciones.
E31 Algunos
griaficos son muy
buenos. Fijate en
los refiejos en el

tienen su gracia. velocidad adecuada, conseguiras otofio. Paystaton
W EDITOR Virgin B DISPONIBLE Noviembre B JUGADORES Uno
B FABRICANTE East Point Software B ORIGEN Gran Bretaiia B GENERO Carreras
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Rapid Racer

Los juegos de CAlFreras €n asfalto estan de capa caida y los fabricantes hacen lo imposible
para aportar NUEvas ideas a un género muy trillado. Hasta ahora,
los iINt@NTOS de renovacién han dado frutos bastante insipidos,
pero SONy se dispone a cambiar el escenario con Rapid Racer.

Uno de los muchos y
prestigiosos trofeos
virtuales gue se pue-
den ganar en Rapid
Racer.

asta hace poco, el princi-
pal problema al que se
enfrentaban los progra-
madores en los juegos
con secciones acuaticas
era conseguir que el movimien-
to del agua resultase convin-
cente. Asi, los tnicos titu-
los que ofrecen unos gra-
ficos medianamente realistas son
Crash Bandiceoty Tomb Raider — vy
este (ltimo sélo gracias a la estu-
penda calidad de las escenas donde
la protagonista nada.

Ahora, el mayor reto de los pro-
gramadores consiste en crear un
motor de graficos que no se resien-
ta con el elevado nimero de poligo-
nos que se precisan para obtener
un efecto acudtico realista.

El equipo de Sony, tras dedicar
dos afios de intenso trabajo a mejo-
rar el motor de Rapid Racer, afirma
haber obtenido la mecanica apro-
piada. Hemos tenido ocasion de
probar una versidn preliminar del
juego y parece que no han perdido
el tiempo en absoluto. El aspecto
del agua es de un realismo tal que
en la redaccion de PSM mas de un
damnificade por el calor ha estado
a punto de tirarse de cabeza contra
la pantalla. Sin duda, la reproduc-
cién del entorno acuético va a cons-
tituirse en el principal atractivo del
juego.

Para saber mds sobre el poten-
cial de Rapid Racer, hemos hablado
con Pascal Jarry, director de Desa-
rrollo Interno de la division europea
de Sony, gquien nos ha explicado
uno por uno los pasos que se han
seguido en el desarrollo del juego.
En primer lugar, le pedimos que nos
resumiera el atractivo de Rapid Ra-
cer: «Velocidad, energia y diversion.
Es el primer juego de carreras basa-
do en un entarno acuatico creado
para PlayStation, donde se unen la
accion arcade con la simulacion rea-
lista». Jerry sefiala que el juego
ofrece gréficos de alta resolucion a
la velocidad escalofriante de 50
imédgenes por segundo (dicho sea
de paso, es el primer titulo en

[11 La primera vez que
vimos Rapid Racer, la
gente comenté lo mucho
gue se parecia a un
juego de recreativas. [E]
Cada lancha deja una
fabulosa estela en su
recorrido. [3] El circuite
de la isla tropical. jQué
frondosidad!

energia y
apid
Racer se unen 1la accion
arcade con 1la
simulacidn realista»

«Velocidad,
diveErsion.. En
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alcanzar tal proeza)
¥ una extraordi-
naria imitacion
de los movimien-
tos del agua. El
gran realismo en el
control de la maquina se-
ria, a su juicio, otra de las
cualidades sobresalientes del
programa. Jerry advierte que «con
el nuevo sistema de circuitos hay
diversion para rato. Se pueden se-
leccionar hasta 256.000 recorridos
distintos», Antes de que nos escri-
bas preguntando cémo diablos se
pueden disefiar 256.000 circuitos,
deja que te expliquemos... Una vez
has completado los 18 circuitos
normales, accedes a un generador
de fractales que genera aleatoria-
mente un nuevo circuito cada vez.
Impresionante, jverdad? Aquéllos
que se aventuren a hacer un ma-
nual de trucos lo tienen dificil.
Cuando probamos Rapid Racer
nos parecio que el mecanismo de
control se habia inspirado bastante
en los juegos Wipeout, va que,
como éstos, utilizaba los botones
laterales como frenos, Pascal afirma
que pilotar una de estas lanchas su-
pone vencer la corriente de agua
tanto como a los rivales de carrera:
«Los jugadores pueden sortear olas
a toda velocidad o ser alcanzados
por un rival que les iba a la zaga.
Como la lancha estd inclinada hacia
arriba, puede balancearse ligera-
mente para salir de puntos proble-
maticos. También es posible afinar
el disefio de la embarcacién para
cortar el agua con mas facilidad.

El equipo de desarrollo
interno de Sany.

Hemos previsto una serie de carri-
les ideales por donde se puede cir-
cular para evitar zonas de corrien-
tes y demds dificultades, en caso de
que el jugador pretenda batir ré-
cords».

Dado que el agua es una super-
ficie tan dificil de reproducir, nos
preguntamos por qué la eligieron
para su juego. «Muy sencillo! —ex-
clama Pascal—, porque era nuestra
gran oportunidad para desarrallar
un auténtico juego de carreras en
3-D con todo el potencial que un
entorno de este tipo ofrece y sobre
todo porque suponia una manera
original de enfocar el género. He-
mos pasado dos afios trabajando
en el codigo y lo estamos actuali-
zando dia a dia.»

En lo que a novedades se refie-
re, queriamos saber si Rapid Racer
tenia algo nunca visto en otro jue-
go. Y, por supuesto, la respuesta
fue positiva por partida triple: «En
primer lugar, estan las modalidades

[11 Los efectos del agua
son fantasticos. [£1 En

- e estas imidgenes no se
A s > xR
Pt .

pueden aprecian, pero en
movimiento ya veras ti...
[31 El nivel del Gran
Caiidn es de los mds
impresionantes. [41 La
secuencia del tinel. [5]
Entrando en esa secuen-
cia. [8] Preparate para
ser adelantado. [7]1 El
recorrido ruso.

Los jugadores pueden
sortear las o0ldas a Loda
velocidad o ser _
alcanzados por _un rival
que les iba a Ta zaga

mejoradas para dos y mas jugado-
res. En segundo lugar, pensad en el
generador de fractales de circuitos.
Por dltimo, tenéis la banda sonora
compuesta en exclusiva para el jue-
go y que suena como si se tratara
de una partitura para cine con un

Aungue los efectos del agua de esta pagina
parezcan un tanto extrafios, sorprende
comprobar lo realistas que resultan cuando
el juego estd em marcha.
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Rapid Racer

[1]1 Una lancha puntia-
guda de verdad. [2] El
equipo estadounidense,
tan discreto como siem-
pre. [321 AR no es un
titulo para los que ten-
gan un estomago deli-
cado. [4] Dos emharca-
ciones. [5] Incluso en
los jueyos acuaticos
hay carriles de carrera.
[6] Las rocas gue caen
en el nivel del Gran
Caiidn son un verdate-
ro peligro. [7]1 Uno de
los planos mas iniitiles.

tema central adaptado
para cada circuito (olvida-
te de la reproduccion de
melodias archiconocidas o
del tipico aporreo de gui-
tarra caracteristicos de
tantos juegos de carre-
ras)». Después de citar a

El juego ofrece graficos de alta
resolucion a la velocidad
escalofriante_de 50 imagenes por
segundo. Es el primer titulo de
carreras en alcanzar tal proeza

SCUD Race y Wave Race 64
como las principales influencias
del juego, Pascal se apresura a ex-
plicar por qué Rapid Racer sera me-
Jjor que ambos: «Hemos captado la
dindmica de las carreras de forma
mas realista que Wave Race 64, un
titulo competente, pero que nos de-
cepciono en su modalidad para dos
Jjugadores. Rapid Racer ofrece la
posibilidad de que participen hasta
cinco jugadores, mds toda una serie
de estupendas opciones multijuga-
der como son Sudden Death, Win-
ner Stays On y Championship».

® &

Més que de la jugabilidad, los fa-
bricantes estan muy orgullosos de

las innovaciones técnicas que han in-

troducido en el juego. Y es que con
una modalidad de graficos que fun-
ciona a 50 imagenes (de alta resolu-
cién) por segundo, no es para me-
nos. Al preguntar a Pascal por qué
utilizaban la modalidad de alta reso-
lucion nos contesto: «Porque era
todo un desafio. Ha sido complicado
pero, visto el resultado, ha valido la
penar. Con la pasioén que siente Pas-
cal por el juego, nos resultd violento
pedirle gue fuera mas sintético en

ores

sus explicaciones. No obstante, se
mastré reacio a tocar el tema de los
trucos ocultos. Nos [legaron voces
de que habia un truco especial para
los poseedores de Porsche
Challenge, pero Pascal se nego a re-
velarnos como se activa. Lo maximo
que conseguimos sonsacarle fue un
«vale la pena descubrirlo».

Rapid Racer tiene todos los ni-
meros para convertirse en uno de
los mejores juegos del afio. Otra
cosa es que podamos pro-
bar los 256.000 circuitos en
los meses que quedan. him il

Hoy en dia y para alegria de los usuarios, la mayoria de juegos de carreras ofrecen una opcién de pantalla partida. Rapid Racer no defrauda, pues te ofrece un sistema
muy practico que te permite dividir la pantalla de forma vertical u horizontal sin gue se sufra una pérdida de velocidad significativa. Si tienes mas de un amigo, estéte
tranquilo, ya que pueden participar hasta cinco jugadores en las modalidades de liga o torneo. Y con 256.000 circuitos distintos, no hay duda de que hay dénde elegir.
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Xevious 3D/G+

A Namco le va el revival. por suerte, con Xevious no se limita a ofrecernos la
recopilacion del matamarcianos mas famoso de ia historia...

evious es un titulo em-

blematico en la historia

de los videojuegos. Fue

uno de los primeros pro-

gramas de Namco para
recreativas, territorio en el que ob-
tuvo un éxito clamoroso. Su reputa-
€ién no podia pasar desapercibida a
los creadores de las consolas do-
mésticas, cada vez mds implanta-
das. De este modo, Nintendo sellé
un contrato millonario con Namco
que dic como fruto la primera ver-
sién doméstica del soberbio mata-
marcianos.

Esta conversién para la NES
arraso por completo. Se vendié en
tales cantidades que con los bene-
ficios Namco construyé en Tokio su
cuartel general, bautizado con el
nombre de The Xevious Building.
Mas tarde llegaron las conversio-
nes para ordenadores como el
Commodore 64 y el Spectrum y
unas cuantas continuaciones que
pasaron sin pena ni gloria por las
salas recreativas.

Con la aparicion de maquinas de
mayor potencia, se sospechaba que
este clasico quedaria relegado al ol-
vido. Sin embargo, Namco lo ha de-
sempolvado para introducirlo esta
vez en el mercado de PlayStation.

Mas de una carcajada se habria
dejado oir entre el respetable si
Namco hubiese despachado simple-
mente la version jurasica de Xevious.
En lugar de eso, la compafia empa-
ca en el mismo juego las tres prime-
ras entregas aparecidas en arcade,
mads una en 3-D que obtiene el
maximo rendimiento de la
consola gris.

W EDITOR

Xevious es el primero de la co-
leccién. Disefiado para un solo juga-
dor, es idéntico al que salieraala
luz en 1983, con graficos simples y
musica pegadiza y machacona. Uno
de los ingredientes mas interesan-
tes del juego es que la nave utiliza
dos tipos de disparos, aéreos y te-
rrestres. Al disparar a los enemigos
—dispuestos en tierra y aire—, se
crea cierta sensacion de profundi-
dad gréfica, a pesar de tratarse de
un titulo plano por completo.

Super Xevious es una segunda
parte descafeinada que ofrece pocos
cambios respecto a su predecesora.
Se han perfeccionado ligeramente
los graficos, sigue siendo para un
solo jugador y nuestro disparo de
tierra mejora un tanto: el programa
localiza a los enemigos y tan pronto
se cruzan con nuestro punto de
mira, vuelan en mil pedazos. Sin

Sony MW DISPONIBLE

[41 Xewi Arrang

embargo, la sorpresa mas grata de
esta segunda parte es el incremento
de la velocidad de nuestra nave.

Xevious Arrangement es mu-
cho mejor que las anteriores entre-
gas. Mejores graficos, mas rapi-
dez, mayor variedad de enemigos,
la posibilidad de aumentar la po-
tencia de nuestras armas vy, lo me-
jor de todo, una opcidn para dos
jugadores.

El altimo y mas espectacular de
los juegos es Xevious 3D/C. Si su-
mamos a Xevious Arrangement
unos graficos poligonales en 3-D,
una velocidad espeluznante, enemi-
gos gigantescos, decorados interac-
tivos y unos cambios de perspectiva
y de desarrollo espléndidos, con Xe-
vious 3D/G se nos revela el indiscu-
tible plato fuerte de este

surtido, un matamarcianos

que dara que hablar.

Si B JUGADORES

L1711 Namco ha rescatado Xevious impulsado por un afan

revitalizador gue se expresa en la Namco Wi

[2] Me encanta el marisco. [3]1 Impresionante panoramica.
supera con Creces a sus
antecesores. [5] Arguitectura poligonal.

Depende...

B FABRICANTE

Namco B ORIGEN

Japén B GENERD

Shoot 'em up
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Test Drive aparecié por vez primera €n los afos ochenta para la C64. Le sigui6 una Miriada
de titulos en todos los formatos inspirados en esa combinacién de cCONduccion precisa
Y originales Circuitos. ;Respondera la version para PIayStation a las expectativas?

uando aparecio la con-
c sola PlayStation, casi to-
dos los juegos de carre-
ras parecian empefiados
en demostrar lo buena
que era esta maquina para trans-
mitir la sensacién que producen
las carreras en las recreativas. La
situacion ha cambiado: ahora los
fabricantes tratan de emular la ex-
periencia de conduccién de una
forma mas fiel con juegos como
V-Rally y Need For Speed 2. Por
desgracia, lo habitual es que se re-
proche a estos titulos que sean
poco jugables o refinados en ex-
ceso. No obstante, Pitbull Syndica-
te, una empresa
de reciente
creacién,
alberga la

esperanza de modificar esta ten-
dencia con Test Drive 4: The Cha-
llenge, dltima entrega de la vieja
serie de Accolade.

La coleccién Test Drive apare-
ci6 para la Commodore 64 a fina-
les de los ochenta de la mano de la
empresa estadounidense de soft-
ware Accolade. Desde entonces se
han lanzado conversiones para
casi todas las consolas domésti-
cas. Después de la 64, surgi6é una
version muy popular para Amiga,
pero poco mas se habia oido al
respecto hasta que recibimos una
llamada telefénica preguntindo-
nos si queriamos echar un vistazo
a la daltima entrega de la serie. Ac-
colade queria reunir el equipo de
desarrollo mas apropiado para la
creacion de los nuevos titulos de

[1]1 TD4 es quizas el tnico juego
de carreras que incluye un Ford
Transit. [2]1 En cada pista
correras contra el trafico diario
al igual que los demas wehiculos.

La franja que aparece
en la parte alta de Ia
pantalla muestra la
posicién de todos los
coches en el juego. Muy
practica.

Test Drive para PlayStation. Bill
Linn, director de Relaciones Pabli-
cas de Accolade, explica que «no
buscdbamos un equipo que elabo-
rase uno o dos juegos. Queriamos
asegurarnos de que fuese el equi-
po iddneo para producir al menos
tres o cuatro. Al mantener una en-
trevista con Pitbull en nuestro des-
pacho, supimos que teniamos que
contratarlos».

Es posible que el nombre de
Pitbull no te suene de nada, pero
sus integrantes llevan bastante
tiempo en el sector. Los programa-
dores y artistas responsables del
proyecto participaron de forma
decisiva en titulos como Destruc-
tion Derby 2 y Monster Trucks.
También engrosan sus filas los
programadores de la serie NBA
Jamy el animador de Pete Sam-
pras Tennis, de Codemasters. Ri-
chard Beston, director general
de Pitbull, nos explica por qué han
asumido el reto de desarrollar un
juego de carreras tan elaborado:
«Todos somos fans de los juegos
de arcade y querfamos ofrecerles
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PRESS START

a los propietarios de PlayStation
un auténtico titulo de carreras de
ese estilo. Hemos invertido mucho
tiempo en conseguir los escena-
rios mas adecuados evitando una
conduccion demasiado realista.

Un juego no es bueno si estas cho-
cando todo el rato».

Los vehiculos se han creado a
imagen y semejanza de sus equi-
valentes reales. Los modelos mas
reconocibles son monstruos con-
temporaneos como el Dodge Vi-
per, el TVR Cerbera y el Jaguar
XJ220. Sin embargo, son el resto
de los automéviles los que confie-
ren al juego un toque especial. Ve-
mos pilotos conduciendo algunos
de los coches de carreras més
grandes de la historia del velante.
Los mds antiguos —«coches mus-
culo», como se les llama en Esta-
dos Unidos— no son tan familiares
para el plblico espafiol, pero su
aspecto te dejard boquiabierto.
Hay 16 vehiculos en total, si bien
al principio sélo dispones de 10y
accedes al resto tras ganar varias
carreras.

Un repertorio de carrocerias fa-
buloso no sirve de nada si no exis-
ten circuitos emocionantes por los
que correr. Pitbull ha descartado el
sistema de recorridos circulares
estandar, optando en su lugar por
la ejecucién de cada carrera en una
pista continua. «Calculamos que
cada circuito tendra hasta 16 kil6-
metros de longitud. Hemos inten-
tado reproducir carreteras reales,
de modo que en el juego se experi-
menta casi la misma sensacion que

mas vel del J

Recarp 4
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al conducir por ellas, aungue nos
hemos permitido ciertas licencias
artisticas.» Un ejemplo perfecto de
ello es la pista del Distrito de los
Lagos britdnico: las indicaciones
que figuran en los arcenes son cal-
cadas a las auténticas. En cierta
ocasion, al pasar raudo ante un
quiosco, los periddicos salen vo-
lando tras la estela que deja el ve-
hiculo. Para infligir més realismo al
juego, el trifico ordinario colma
los circuitos, obligdndote a esqui-
varlo. También se han incorporado
normas de circulacién distintas y
comentarios que varian segin el
pais en el que se compite. Asi, si
estds corriendo por las calles de
Kyoto, los coches circularan por el
carril izquierdo y los comentarios
seran en japonés. Podrds recorrer,
entre otros circuitos, el Autobahn
aleman, el de Washington DC, el
de San Francisco y el inevitable cir-
cuito especial oculto.

Las compafiias que fabrican
juegos de carreras suelen descui-

[1]1 Un juego de carreras no estaria

completo sin un tinel. TD4 los
tiene a porrillo. [2]1 Como cabria
esperar de un circuito en el

Distrito de los Lagos, hay muchos

turistas. «Mo, no, es que hemos
robhado un autobus de linea».

[1]1 Los derrapes son el pan de cada dia en TD4. [2] EI Dodge Viper azul, uno de los
[21 Maldito trafico, siempre de por medio. [4] Otro
automévil rojo. [51 La pantalla de carga. [8] Pitbull Syndicate se toma un descanso
para posar para la posteridad. [7]1 Cada pista ofrecera distintos tipes de superficie a
los que tendras que hahituarte.

RAGE POSITL
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Z¥= 3 [11 El Coche Blanco, tal
wvez el mas rapido de
todos y el mas elegante.
I2]1 No circules por la
hierha: resulta muy
reshaladiza y perderas
tiempo. [31 No, no se
trata del coche de
Starsky y Hutch. 141
Cada wehiculo luce un
disefo muy detallado.
[5] Cuando dos coches
rozan entre si, saltan
chispas.

dar un aspecto: el sonido. La ma-
yoria de los desarrolladores se
conforman con lograr un zumbido
vagamente parecido al de un co-
che. No es el caso de Pitbull. En un
esfuerzo por reproducir el ambien-
te con absoluta fidelidad, el equi-
po visitd gran niamero de salones
del automaovil de Gran Bretafia y de
Estados Unidos para grabar el rugi-
do del motor de cada uno de los
coches. No contentos con el fragor
de las revoluciones de los vehicu-
los, registraren toda la gama de
sonidos que emiten los motores
para luego reproducirlos en la ver-
sion final del juego.

dirigidos por ordenador hasta
competiciones con tus amigos via
cable de enlace o pruebas contra-
rreloj. Otro indicio de lo detallado
del juego es su variedad de angu-
los de cdmara —diez en total—,
que incluye el habitual plano to-

Como cabria esperar de un jue- mado desde atras del coche, la
go que presta tanta atencién a los en Pitbull estdn empleando todo lo perspectiva desde el interior del
detalles, Test Drive 4 contemplard que aprendieron con dicho juego automovil y hasta una vista ceni-
distintas condiciones atmosféricas para que los choques sean todavia tal al estilo cldsico de Spyhunter.
que afectaran al manejo del coche y mejores en Test Drive 4. jExcelente ideal
a la superficie de la pista. Si te des- «La gente disfruté mucho con La version que hemos probado
plazas a través de los Alpes italia- los chogques. Eran muy reales», apenas debe representar el 50% del
nos en mitad de una tormenta, tu afirma Richard. «Estamos aplican- juego acabado y ya proporciona en-
conduccién deberd ser prudente y do los auténticos principios de la tretenimiento a mares, asi que la
tendras que ahorrar maniobras dinamica. La gente no tendra la que salga a la venta tendra
bruscas a la hora de frenar y acele- mdas minima duda de que ha coli- que ser fabulosa. Espera- -
rar (de lo contrario, acabards estam- sionado». A juzgar por los nume- mos no equivocarnos. Misiebe
pandote contra un saliente o colum- rosos manuales de fisica disemina-
piandote al borde de un precipicio). dos por la oficina, se diria que

Y aqui es donde se revela el realis- ciertamente han realizado una in-
mo de las colisiones. A los fans de vestigacion a fondo.

Destruction Derby 2 (casi todo el Habra muchos opciones, desde
mundo, ino?) les alegrara saber que carreras a muerte contra coches

BACE 7
BACE FOSITIDN e
&

[11 Para cuando termine el juego, habris podido escoger entre 10 perspectivas distintas. Al
menos una deberia ser de tu agrado, ;no? [2] El plano posterior. No es el mejor, pero te
hace experi una ion de gran locidad. [31 En alg tos del juego el
circuito se estrecha tanto gque ewitar el trafico es pura cuestion de suerte [a menos gue seas

un geniol. [4]1 Al dar la salida, los h pre arr derrapand




Real Bout Fatal Fury
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Street Fighter Alpha 2 dejoé bien alto el liston

n menos de un mes apa-

recerd para PlayStation la

cenversion del juego mas

famoso de los creadores

de la Neo Geo. Se trata de
otra aportacion al mundo de los beat
‘em up, Fatal Fury, que para nuestra
consola llevara el titulo de Real Bout
Fatal Fury.

Fatal Fury te daba a escoger en-
tre tres hermanos: Terry Bogard, el
rubio de la gorra, un experto en las
artes marciales que clama venganza
tras la muerte de sus padres; Joe Hi-
gashi, un campeén de la disciplina
Muethai (o, lo que es lo mismo, del
kick boxing) y por Gltimo Andy Bo-
gard, el pequefio del terceto, un
maestro en la administracion de
pufietazos. Bien, pues este trio ha
decidido retomar las armas en nues-
tra consola gris.

Pero los tiempos cambian, v si
antes debiamos conformarnos con
tres candidatos, ahora podemos po-
nernos en la piel de nada menos que
16 luchadores. Entre ellos encontra-
remos verdaderas curiosidades,
como Billy Kane, un luchador exper-
to en el uso del bastén; Sokaru Mu-
chizuki, el hombre del palo de lluvia
y la cara cubierta con una especie de
ensaladera, Mai Shiranui, la nifia de
los abanicos asesinos; Jim Chonrei y
Jin Choshu, una pareja de jovenes
misticos, y el rapero Duck King, que
ya aparecia en la primera version
para Neo Geo.

Este juego nos endilga un cam-
pecnato de lucha bajo el envoltorio
de una dignificadora historia de ven-
ganzas. Gesse, el mafioso asesino de
Jeff Bogard —padre de los protago-

W EDITOR

nistas— ha reunido 15 contendien-
tes a los que ha emplazado a enfren-
tarse entre si para, finalmente, sola-
zarse aniquilandolos con sus propias
manos. Muy original.

El argumento no arrasaria en nin-
gun concurso literario, pero SNK ha
introducido elementos gue enrique-
cen el juego. La posibilidad de expul-
sar luchadores del ring, inexistente
en otros veat 'em up 2-D, tiene aqui
consecuencias de gran envergadura;
desde lanzar nuestros enemigos al
mar, a la via del tren o por el hueco
de un ascensor, a electrocutarlos y
dejarlos torrefactos perdidos. Otros
aspectos destacables son las distin-
tas perspectivas de camara: el plano
medio permite ejecutar los golpes,
mientras que los otros dos nos servi-
ran para esquivar mamporros y de-
sorientar al contrincante.

Sony B DISPONIBLE

de los beat ’em up en 2-D. SNK acepta el reto y toma carrerilla para dar €l gran salto.

L[11 Los escenarios de Fatal Fury son casi inméviles. [2]1 Hay
de per jes gue escoger, a cual mas «hortera».
£31 Las Spice Girls sin maguillaje. [4] ;Por cual empiezo?

I3, 81 Mas luchadores.

S6lo hay cinco escenarios, es0 s/,
muy bien detallados y coloreados.
En la opcién de campeonato debere-
mos eliminar a tres luchadores para
poder acceder al siguiente decora-
do, y al completar los cuatro prime-
ros nos enfrentaremos al mafioso
Gesse en sus extensos dominios.
Los otros escenarios son: Sound
Beach, un embarcadero inundado de
ritmo; West Subway, una estacion de
metro donde se rednen las bandas
para liarse a porrazos; East Side
Park, un centro comercial; y South-
down Bridge, otro punto de encuen-
tro entre pandillas iluminado por po-
tentes cafiones de luz.

Después de Samurai Shodown
Ill, SNK vuelve a las andadas con
Real Bout Fatal Fury. ;Podra
estd vez superar a Street «fpﬂ
Fighter Alpha 2?

Si W JUGADORES

Uno o dos

B FABRICANTE

SNK B ORIGEN

Japon W GENERO

Shoot 'em up
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iPara que luego nos tilden de egoistas! venga, conéctate

y €chale una ojeada a nuestro Web. Y si no, al loro...

Kit de conexion a Internet

>

:
Intercom

PlayStation

Intercom, empresa proveedora de acceso a Internet, y Zinco, te
proporcionan 20 horas de conexién a Internet, el software para PC
en Windows 3.1 y Windows 95 (que detecta automaticamente) y la
documentacion necesaria, jen castellano, naturalmente!

AND Route y Ediciones Zinco sortean:

Senala el punto de partida
y And Route te disefara el
mejor itinerario para tus
viajes y vacaciones. And
Route Esparia y And Route
Europa, amhos en
castellano, tienen un precio
de 5.990 pesetas y de
6.990 pesetas,
respectivamente, jAhora
puedes conseguirios
completamente gratis!
Visita nuestro Weh y

@ La direccién de PlayStation Magazine es http://www.zinco.es/playstation.html

Envia este cupon a: ediciones reliena el formulario con
Intercom Zinco las respuestas correclas
Y. imucha suerte!

San Francesc, 4.2 2.7

08290 Cerdanyola del Vallés

Tel: (93) 580 28 4_16. Fax: (93) 580 56 60 Los Imprescindibles
t\?rr.nm.m; : o de PSM

y recibiras contra reembolso de 1.500 pesetas este kit de conexion. Antes de comprarles un

par de camisetas de las

Spice Girls a tus abuelos

por sus bodas de oro,

echa un vistazo a nuestra

lista con los mejores

titulos de PlayStation

clasificados por géneros.

Stibeme al pedestal

Participa en la designacién del
mejor juego para PlayStation.
Vota por el que a ti mas te guste,
por chapucero que sea.

Edicienes finca Tf

4 R

[SOBEME AL PEDESTAL)
El almendruco
T ELGRiN HOUDINL] Mas de un agente secreto de PSM ha perdido la vida
'H Gm'n HOUd"{J F b . : I A1 persiguiendo los trucos que ahora publicamos
iCautivo de la incertidumbre? Envia un [EL ALMENORUCD? £ Mo e seewt ¥

correo electrdnico a nuestro especialista
en la consola gris. Este experto escapista
te liberara de las cadenas de la duda.
«¢Existe una versién multijugador del
“solitario” para PlayStation?»
ieeeea@!

Honra sus memorias enviandones los de tu propia
cosecha.

(ALBUM FAMILIAR]  [aLTERA2)

[SUSCRIPCIGN]  [ENDALERRS...
[PUBLICIDAD]

Altera2

Malintencionados, impertinentes,
rastreros... Descubre el discreto
encanto de nuestros ponentes
enfrentados en la controversia
apocaliptica del mes.

[CONCURSD]

VEREDICTO

B GRAFICOS iToca, toca! 70 B ACCION James Bond chochea 70 Ei Web de PSMes el oasis
Playsta tlon B SONIDO Tus joooh! 70 M PRESENTACION Psicotrépica 70 de sedesen castellano sobre
layStation con
MagazineED w AcT1v10AD Requicre internamicnto 70 B ORTGINALIDAD Warhol, Picasso, PSM... 10w s imoresen do vorded P —
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BEDITOR _ PlayStation Magazine B FABRICANTE ~ Webmaster
B DISPONIBLE ] Si B ORIGEN www.zinco.es/playstation.html
B PRECIO Invita la casa B GENERD Navegacion

Compatible

«No llores, Sinforosa, ahora mismo rompo el cerdito y te llevo al mejor
cirujano plastico,»

Mira que se lo tienes dicho, pero nada, tu lora se acaba de partir la
crisma luchando con el perro por el control de un Chupa Chup y ahora
necesita un trasplante urgente de pico. Pero hay un pequefo
problema: una reconstruccion de pico —y ya que
estamos en ello, su mejora estética—cuesta tanto
como un flamante juego de PlayStation. ; Tantooo?

PlayStation

Magazinegs

Si, pero tii eres un buen amigo de tus amigos y vas a
demostrarlo ofra vez invirtiendo hasta el dltimo Ecude tu o,
hucha en el ave. Bonita historia, ;verdad? Pues olvidate -4
de ella, colega, porque cuando veas el Web con Los
Imprescindibles de PlayStation, vas a gastarte la
pasta en uno de estos juegos...
¢Y el bicho? No hay
problema; si te sobra algo
de pasta compras
Loctite y le sueldas el
pico, y si no te sobra,
pues nada, a partir de ahora le llamas
Chata, gue es un nombre muy
carifioso para tratarse de un pajarraco
tan goloso como el tuyo.

£

AVENTURAS FUTBOL ROL
Tomb Raider 10 ISS PRO 9 Vandal Hearts 9
Resident Evil 9 Actua Soccer 9 King's Field 8
Broken Sword 9 ISS Deluxe 8 Suikoden 7
Fade to Black 8 APS International 8 Blood Omen: Legacy of Kain 7
Alone in the Dark 2 8 Goal Storm 8
PLATAFORMAS &
CARRERAS ESTRATEGIA Crash Bandicoot 9 g
Formula 1 9 Warcraft 2 9 Pandemonium 9 %
Wipeout 2097 9 Command & Conquer 9 Bubble Bobble 2 8 =
V-Rally 9 Syndicate Wars 9 Jumping Flash 8 2
Rage Racer 9 MechWarrior 2 9 Jumping Flash 2 8 %
Porsche Challenge 8 X-Com:Terror From The Deep 8 =
ROMPECABEZAS =
DEPORTES BEAT ‘EM UP Super Puzzle Fighter ll Turbo 9 §'
Total NBA '96 9 Tekken 2 10 Bust a Move 2 9 =
Victory Boxing 8 Tekken 9 Lemmings 3D -'z
NHL '97 8 Soul Blade 8 =
Actua Golf 8 Tobal No 1 8 SHOOT ‘EM UP =
Street Fighter Alpha 2 8 Doom 9 2
Final Doom 9 E:
Alien Trilogy 8 £
Esto es un adelanto de lo que te espera en nuestro Web, ya sabes teclea Exhumed 8 s
http://www.zinco.es/playstation y ... Tunnel B1 8 =1
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0s juegos de carreras no necesitan pre-

sentacidn, su fama les precede. Si se colo-

caran los géneros en un pantedn y se les

asignara un papel a cada uno, el de carre-

ras seria escogido como el mensajero de
los juegos, debido a su entregada lahor de divulga-
cién de un nuevo concepto.

Un nuevo concepto expresado por la aplicacién
de la tecnologia mds puntera a los videojuegos, una
tecnologfa con un enorme potencial exportable a
otros géneros y que todavia tiene mucho que
mosirar en el presente v en el futuro inmediatos

Historicamente, los juegos de carretas han si-
da los preferidos para presentar las cualidades y
caracteristicas de los Gitimos avances tecnold-
gicos en el software y el hardware de entrete-
nimiento. Tienen un poder unice para
embelesar a los jugadores con des-

pliegues apabullantes de superio-
ridad tecnica, para hipnotizarlos
con una capacidad de
diversion diabdlica. En
resumen, al género se le ha
asignado la responsabilidad de hacer rea-
lidad el sueno de cualquier profesional
de! marketing: inducir experiencias inol-
vidables de las que cualquier jugador ha-
blara mucho tiempo

Alo largo de estos 15 afos de histo-
f1a. desde que Pole Position (1982), de
Namco, se convirtiera en el blanco de
todas las miradas, los juegos de con-
duceion han ido evelucionando hasta
convertirse en ingenios realistas de
gran sofisticacion capaces de ofrecer a
ios participantes una experiencia simi-
far ala realidad (una realidad a la que po-
driamos calificar como alternativa mejor que vir-
tual). Durante este periodo de tiempo, Pole Position
ha pasade de ser el primero a merecer su inclusion

Los juegos de carreras tienen un
poder Gnico para embelesar a los
jugadores con despliegues
apabullantes de superioridad técnica

en el catdlogo de cualquier museo arqueoldgico.

La dnica similitud que Pole Position guardaba con
la conduccion real era que el jugador controlaba un
sprite en forma de coche usando un volante y un pe-
dal analdgicos. El resto del programa se parecia mas
a un dodge ‘em up (es decir, un juego de sortear obs-
taculos) que se jugaba sobre una carretera parpade-
ante poco convincente. Cualquiera que pretendiera
tener éxito con Pole Position confiando en su pericia
como conductor en la vida real, se daba cuenta de
que el videojuego no tenia nada que ver con la verda-

CRONOLOGIA:

Pole Positian 1982: Arcade
Super Sprint 1982: Arcade

Hang On 1985: Arcade
Super Hang On 1986: Arcade

Juegos de carreras

Es posible gue los juegos de
conduccion primitivos como Stunt
Car y Pole Position allanaran el
camino a otros, pero no eran mas
que dodge 'em ups [juegos de
esguivar obsticulos] gque se
jugabhan sobre una carretera
parpadeante. Eran divertidos, pero
su dominio poco tenia gue wer con
la habilidad requerida para
conducir un
wehiculo
verdadero.

L# .
SPEED 301km
HIGH

SCORE 2970

dera conduccion. Si quieres comprobarlo por ti mis-
mo, prueba Pole Position en Namco Museum Vol. I.
Sin embargo, este titulo tuvo el mérito de prepa-
rar la escena para que los juegos de carreras pudie-
ran irrumpir con fuerza en los salones recreativos,
asi como en las consolas y ordenadores domésticos.
Muchos de los juegos de consola y ordenador que
cosecharon mayor éxito eran licencias de las maqui-
nas arcade: Pole Position, Hang On, Super Hang On,
OutRun, Final Lap, Power Drift, Hard Driviny Super
Monaco GP. Los sprites, |a carretera parpadeante y la

Power Drift 1988: Arcade
Final Lap 1988: Arcade

OutRun 1986: Arcade
Stunt Car Racer 1988: ST, Amiga




El qitimo juegoe de carreras
de poligonos planos fue
Virtua Racing, que se fabri-
cé usando la placa de re-
creativas de SEGA Model 1.
Sus cuatro planos distintos
Y una sensacion de
conduccién sin igual, lo
convirtieron en el mejor de
su tiempo.

perspectiva cercana al 3-D que ofrecia Pole Position
bastaban para transmitir una sensacién de velocidad
y movimiento muy satisfactorios para la época. Fue
el inicio de un largo romance entre conductores, jue-
gos de carreras y maquinas de salones recreativos.

La lenta conquista
del realismo

En la misma época en que Pole Position reinaba en los
salones y los bares, Atari sacé al mercado la vieja se-
rie Sprint de juegos de carreras de scroll que culmind
con Super Sprint. Este titulo permitia que hasta cua-
tro jugadores compitieran a la vez. Aunque no pro-
porcionaba una experiencia realista de conduccion,
reproducia las reacciones de vehiculos auténticos ba-
jo determinadas circunstancias de conduccién.
También permitia a los jugadores la practica de
conductas viarias reales, como tomar las curvas por
el lado mas corto u obstruir el paso a un rival cuando
trataba de adelantar. En pleno apogeo de Atari ST, la
conversion de Super Sprint de arcade borrd la linea
divisoria entre maquinas recreativas y domésticas.
Entonces, el juego de carreras de scrolf se trans-
formé en Micro Machines, de Codemasters, un titulo
muchisimo mas bonito, emocionante y divertido.
MM tuvo numerosos clones, pero ninguno consiguid
emular su éxito en términos de ventas o di-
version. A diferencia de sus parien-
tes en 3-D, que hicieron la
conversion de tecno-
logia basada en spritesa
tecnologia de mapas

de texturas y poligonos alrededor de /éﬁ)

1989, un juego de carreras con fondos 4
de scrolf no depende demastado de
virtuosismos técnicos. d
En 1986 tiene lugar uno de los cambios
mas trascendentales en la relacion entre el hormbre,
la maguina y el jJuego de carreras. ;£ nombre del jue-
go? OutRun. Este pionero introdujo la tecnologia Su-
per Scaler, un volante con efecto y un nuevo giro en
la manera tradicional de disefar juegos de carreras.
debias escoger distintas rutas para terminar cada

una de las etapas. Pero sobre todo fueron la veloci-
dad, los sonidos v la belleza de sus graficos lo que
hizo que con OutRun descubriéramos una dimen-
sién de las carreras. Ni siquiera Hang On o Super
Hang On, de SEGA, eran capaces de hacerle la com-
petencia. Todas las conversiones de OutRun para
plataformas domésticas —desde la ZX Spectrum a la

Stunt Car Racer fue el primer
juego de carreras que presentaba
una perspectiva convincente capaz
de competir con la realidad...

Commodore Amiga— dejaban mucho que desear. Fs-
to se debia en parte a la dejadez de sus autores, los
programadores de US Gold, pero sobre todo a la infe-
rioridad de las maquinas al intentar emular progra-
mas que operaban en un hardware tan innovador. En
la historia de los juegos de carreras, OutRun repre-
senta un hito destacado. A mds de un adulto seguro
que se le sal-

tan las lagrimas al
recordar las tar-
des —o las mafa-
nas de novillos— pasa-
das en el salén recreativo jugando a Ou-

tRun.

No obstante, la innovacién en los juegos de ca-
rreras no iba a consistir sélo en una calle de sentido
unico trazada entre las maquinas de arcades vy los
sistemas domeésticos. En 1988, Stunt Car Racer, de
Sir Geoff Grammand, para Atati ST y Amiga, supuso
el nacimiento de los juegos de carreras poligenales.
Por primera vez ur juego de carreras presentaba
una perspectiva convincente capaz de competir con
la realidad. La sen-
sacion de conduc-

Indy Car Racing, para PC, llevé el realismo en los
juegos de carreras a un nivel desconocido hasta
entonces. Ofrecia planos alejados y giratorios —como
puedes apreciar en estas pantallas— y las colisiones
eran iguales a las de la vida real. Los detalles de los
coches también nos impresionaron.

®

powerdrome 19897 acari 57
Winning Run 1989: Arcade

Hard Drivin 1989: Arcade

Super Monaco GP 1990: Arcade, MU

Super Mario Kart 1992: SNES

Suzuka Eight Hours 1992 Arcade

F1 1991: Amiga
F1GP 1991: Amiga, PC
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Ningln otro videojuego de conduccion
ha podido repetir el impacto que

F1 GP causé en el publico

aficionado a este tipo de juegos

ci6n era muy superficial, pero realista.

Y lo que es mds, Stunt Car Racer permitia enlazar
dos consolas para entablar competiciones mano a
mano entre dos jugadores, sin tener que soportar la
agoenia de una pantalla dividida. En 1994, EDGE, una
de las principales revistas de la industria, incluso [le-
g6 a lamentarse de que un juego como Stunt Car Ra-
cer careciera de conversiones para consolas: «Ya no
los hacen como antes .. Con la tecnologia actual de
cartucho, los propietarios de una SuperNintendo y de
una Mega Drive podrian haber disfrutado de uno de
los mejores juegos de carreras Jamas creados».

Stunt Car Racer acabo convirtiéndose en el re-
presentante del género mas realista de todos los con-
cebidos para ordenadores domeésticos cuando en
1991 reaparecia bajo el titulo de Formula One Grand
Prix para Amiga. Habia nacido una leyenda. Pasado
un tiempo fue superado en realismo por otros juegos
del estilo de /ndy Car Racing, para FC, pero ningtn

CRONOLOGIA: ¢ o,

Road Rash 1992: MegaDrive
Virtua Racing 1992: Arcade

No Second Prize 1992: Ainiga
Need For Speed 1992: MegaDrive

A\\\\\

hal Micro M; V3, Formula One Grand Prix y Out
i distintas. En 1991, F1 GP, para Amiga, cautivé a

IDe izguierda a der
Bun

los jugadores. Micro Machines y Out Run, aunque tenian un aspecto mas
caricaturesco, introduj
caminos de obstaculos.

on 1| atos de conduccion como los

otro programa de conduceion ha podido repetir el
impacto que causo FI GP. Siempre y cuando no ten-
gamos en cuenta F7 GP2, ia continuacion aparecida
en 1996, que era incluse mas realista.

Los fabricantes de maquinas recreativas dieron la
bienvenida a los poligonos en 1989 cuando Namco
presentd Winning Run. Aungue no llegd a cosechar la
famay el aro de Hard Drivin, otro juego clave de Ata-
ri, este titulo causo tal impresion gue todo el mundo
supo que ése era el futuro de los juegos de carreras

El dltimo juego de carreras de poligonos planos
fue Virtua Racing, que se fabrico usando la piaca de
recreativas de SEGA Model 1. Apenas cinco anos des-
pués de su aparicién, hoy dia Virtua se ve anticuado,
pero en su época fue un bombaza. Rezumaba pol-
gonos y ofrecia al conductor cuatro planos diferentes
que iban desde la perspectiva de la cabina hasta el
angulo picado, con la cdmara elevada varios metros.
Si a esto le afadimos una caja hidraulica, unos /'
graficos stper veloces y una sensacién —
de conduccién desconocida has-
ta entonces, se entiende por
qué Virtua reproducia la rea-
lidad con tanta fidelidad X
Competir contra los ami- ’
gos en maguinas enlaza-
das era algo gue sélo una
carrera auténtica podia me-
Jorar. jY que ocurrié enton-
ces? Pues que aparecié Ridge Ra-
cer, el juego de carreras de Namco que in-

Daytona 1994: Atcade
Stunt Race FX 1994: SHES

Indy Car Racing 1993: PC
Ridye Racer 1993: Arcade




iQué grandes juegos! De
arriba abajo: Ridge Racer,
Mario Kart, Road Eash,
Virtua Racing y Destruction
Derby 2. Ridge fue un juego
que influyé decisivamente
en el nacimiento de la
PlayStation. Asimismo, Mario
Kart tuvo gran repercusion
en la SuperNintendo y Road
Rash —como ocurriera con
Virtua Racing— en la Mega
Drive.

LLEGUE, VIY CONDUJE TU PLAYSTATION

| juego de carreras més sobresaliente de
la década fue uno capaz de ganarse al pt-
blico en general al revitalizar el entusias-
~ mo de los aficionados veteranos y avivar
" el de los recién llegados: Ridge Racer, de
Namco. Con su llegada, todos los demds titulos en-
vejecieron sibitamente. Final Lap, Virtua Racing,
OutRunners, Driver's Eyes, Suzuka Eight Hours, etc.:
todo el mundo queria jugar o ver Ridge Racer.

La mezcla que presentaba RR de perspectiva en
3-D realista, poligonos de mapas de textura, banda
sonora espectacular, dinamica de control precisa y
Jjugabilidad trepidante, dio lugar a una experiencia
distinta que justificaba de sobras los calificativos
que lo describian como el juego de carreras definiti-
vo. Que Ridge fuera elegido por Sony como EL juego
para lanzar la PlayStation en Japon fue una decision
muy acertada. Es probable que esta perfecta conver-
sidh de arcade ayudara a vender mas consolas
PlayStation de lo que Sony y Namco podian imagi
narse, todo ello gracias a la prolongada historia de
amar entre los jugadores y el género de carreras.

No se puede hablar de videojuegos de conduc-
€iON si citar un juego tan emblematico como Super
Mario Kart. A pesar de tener en comun con la con-
duccion real lo mismo que una fresita silvestre con
una granada de mano, el impacto causado por este
titulo no puede ser infravalorado. Mario triunfo en
términos de disefo, contenido vy diversion. Las rece-
rridos eran acertadamente pequefios y estrechos,
con un trazo sinuoso que hacia que el conductor co-

friera en pugna

Namco, lugar de creacion de juegos de carreras inolvidables.

directa con al menos otre coche, Las armas v los re-
forzadores introducidos anadieron una nueva di-
mension al juego v hacian pesible que hasta el peor
Jugador tuviera alguna posibilidad de ganar una ca-
rrera. Muchos de los mejores elernentos de Wipeout
se deben a Mario.

Aparte de Mario Kart, SuperNintende no ha pro-
ducido ningdn juego de conduccién memorable, a
excepcion de Stunt Race FX. La combinacién de ve-
hiculos caricaturescos, un sistema de control inspi-
rado y poligonos con mapas de texturas produjeron
un pequenio tesoro que cuestiond la idea de que las
consolas de videojuegos tenian los dias contados.

La otra cara de la moneda era la Mega Drive de
Sega, que demostraba tener nociones de cémo es
un juego de carreras medio decente. Las conversio-

nameo

nes para Master System v Mega Drive de programas
de maquinas de monedas, cemo Out Run y Power
Drift, eran infinitamente superiores a otras conver-
siones. Incluso se llegd a crear una versién de Virtua
Racing para MD y SX32, pero cuando llegd, en 1994,
ya era demasiado tarde para tener repercusion.
Hasta la aparicion en 1992 de Road Rash, de EA,
en la Mega Drive, el mejor juego de carreras disponi-
ble para el sistema era la conversion del titulo de re-
creativas Super Monaco CP, de Sega. Road Rash in-

Es probable que Ridge Racer ayudara a
vender mas consolas PlayStation de lo
que Sony y Namco podian imaginarse

suflé un paco de aire fresco al juego de carreras co-
rriente basado en sprites y con pantalla de scrolf Es-
ta vez no bastaba con ser el conductor mas rapido
para ganar las carreras, también tenfas que luchar
con tus rivales. La estrategia se convertia en un ele-
mento clave, ya que el jugador podia comprar mo-
tos mas rapidas y armas mejoradas. En la actuali-
dad. es justo decir que las maquinas de menedas y
las consolas domésticas estdn saturadas de juegos
de carreras. Pero esto es positivo para la PlayStation.
Los fabricantes muestran una mayor propensién a
experimentar con los moteres de conduccidn basi-
cas. Por ejemplo, Twisted Metal y TM2,
te ponen a les mandos de vehiculos
dotados con varias armas y poseedo-
res de distintas caracteristicas de ma-
nejo. ¥ si cuentas con un amigo que
tenga una PlayStation, puedes pasar-
te horas librando batallas de pantalla
completa que rada tienen gue envi-
diar a Doom por su emocién.

Un andlisis retrospectivo sobre
los juegos de conduccidn PlayStation
ne seria completo sin FI. Para el afi-
cionado a les coches es una prueba
de la existencia del Paraiso. En primer

lugar, porque es posible que se trate de ia experiencia
de conduccion mas satisfactona a excepcion de la
gue provoca pilotar un auténtico coche de Férmula 1.
Y en segundo lugar, porque quiere decir que no tienes
que aflojar 200.000 pesetas para conseguir un PC
medianamente decente donde poder jugar FI Grand
Prix 2. Solo por este juego y una consola como la
PlayStation, Psygnosis y Sony merecen convertirse en
destinos de peregrinacion.

A pesar de la conversién de Sega Rally para la
Saturn, la tosca conversion de Daytona deja claro
que PlayStation lleva una gran ventaja a la primera
en la guerra por la hegemonia de los juegos de ca-
rreras. Aungue este género no sea santo de tu devo-
cién, si tienes espiritu de ganador, la eleccidn ldgica
se llama PlayStation.

carreras para la PlayStation,
todos ellos con una jugabili-
dad bien distinta. Ridge Ra-
cer, arriba, es gquizas el titulo
de carreras mas famoso de
todos los tiempos. Twisted
Metal, un juego estupendo. ¥
F1, el rey de los Grand Prix.

Motor Toon Grand Prix 1994: Play Station

Daytona GP 1994: Arcade

Destruction Derby 1995: PlayStation

Screamer 1995: PC

Sega Rally 1995: Arcade
Wipeout 1995: PlayStation

rierz 1996: rc

Ridge Racer Revolution 1996: PlayStation
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Aunque PlayStation goza de un éxito cada vez mayor, no es facil predecir el futuro de los
juegos de carreras. Pase lo que pase, este género ya ha dejado huella en la historia del
software de entretenimiento y seguira abriendo nuevas sendas a medida que el disefio
de programas se haga mas sofisticado. En esta seccion especulamos sobre el futuro del
género mas amado y odiado al mismo tiempo.

'RAGE RACER: NACE UNA PASION

amco se agarrd como a un clavo
ardiendo a la teoria de que
una pista es suficiente y triun-
fé con las opciones personali-
zadas que dan a los conducto-
res libertad para disefiar su propia carroceria. El
resultado: un éxito sin precedentes. Hay revistas que
dedican secciones completas a diferentes disefios de
coches. También se organizan concursos y promocio-

A PORSCHE LE SIGUEN LOS PASOS |

de utilidades artisticas y herramientas de
modelado en 3-D de ficil uso. El concurso
para disefiar el coche de Lara Croft deriva
en una locura que no se ha vuelto a repetir desde
la aparicion de las Spice Girls. El premio para los gana-
dores consiste en empleos de ensuefio como disefia-
dores en empresas de desarrollo de su propia eleccién.

Rage Racer, dispuesto a
acrecentar todavia mas la
fama de Namco y continuar
el linaje de Ridge.

ebido al nuevo liderazgo de Porsche en la
creacién de campadnas de marketing inno-
vadoras, Ford, Vauxhall, Rover, BMW vy
otras empresas automovilisticas de re-
pente se han dado cuenta de que tienen
que cambiar sus estrategias de promocién en los
nuevos medios de comunicacion. Con el avance de
PlayStation en el &mbito doméstico en toda Europa,
éste es el soporte perfecto en CD para presentar las
caracteristicas y ventajas de una nueva gama de co-
ches. Mientras tanto, la Comunidad Europea se per-

cata de que las licencias artisticas —como Porsche
Challenge— pueden inducir en los jugadores una
idea equivocada de las caracteristicas de los mode-
los que inspiran los vehiculos poligonales y crea un
nuevo organismo independiente que vela por la fide-
lidad a la realidad. De pronto, esta clase de publici-
dad de automdviles estd tan extendida que cualquie-
ra puede entrar en un concesionario de coches y Ile-
varse a casa un juego gratis para su PlayStation.
Quién sabe, incluso es posible que el juego influya
realmente a la hora de la compra.

MONSTER TRUCK MOTOR TOON FESTIVAL

uchos usuarios no han tardado en bostezar
ante la inacabable lista de juegos de carre-
ras realistas. 5i estuvieras entre ellos, déjate
arrastrar por Monster Trucks Motor Toon
Festival, que inyecta montones de persona-
Jjes y una falta de respeto total por las leyes de la fisica.

res que en un abrir y cerrar de 0jos el juego se ha con-
vertido en el mas vendido de la historia.

La demanda existente de diferentes versiones del
juego paralelas al desarrollo argumental de los dibu-
jos televisados se convierte en el desafio para los fa-
bricantes en el nuevo milenio. Codificadores y artistas

El pastiche de colores y la
caracterizacién de los coches
es parte del atractivo de
Motor Toon. La jugabilidad, en
cambio, es uno de sus puntos
déhiles.

de dibujos animados crean conjuntamente todo un re-
pertorio de personajes de ficcion con mucho gancho.
Algunos de ellos han sido creados por jugadores del
titulo original.

Este juego ha salido al mismo tiempo que una se-
rie de dibujos animados con el mismo titule, asegu-
randose la maxima difusién y un éxito masivo. Los
personajes de la serie son tan divertidos y encantado-

;QUIEN SE LO IBA A FIGURAR?

¢

vidaga

-
2 os suscriptores de televisién por cable New York Times se recoge toda la movida bajo el ti-
et han sido los primeros en tomar parte en tular «F] en Red —;Videojuego, Deporte, o Estilo
‘;‘" una competicion en red de Formula 1 de  de Vida?». En una revista de moda ha salido un arti-
= ambito nacional, coordinada a través de culo titulado «Dime qué coche disefias y te diré
o un programa de television. Este aconteci- quién eres». El famoso ganador de la copa eurcpea,  ntra en el mundo de las ca-
_:; miento provoca un considerable incremento en las  Borja Mairena (por ejemplo), asegura en todas sus rreras fuera de asfalto. Mons-
e ventas de PlayStation y en las suscripciones al ca- declaraciones que el juego es tan apasionante co-  ter Trucks, un titulo con pode-
B ble. En la portada del suplemento dominical de The mo la realidad. rio que no acaba de Henar.
[} =
,
:::j L]
5 - ©
_: Destruction Derby 2 1996: PlayStation Wipeout 2097 1996: PlayStation Formula 1 1996: PlayStation Rage Racer 1997: PlayStation

=
F

Twisted Metal 1996: PlayStation Cyher Cycles 1996: Atcade GTI Club 1997: Arcade V-Rally 1997: PlayStation
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Al segundo, ni las gra

Los bélidos de F1 Aporta modelos de Con lo que cuesta el Emocién para dos El unico problema  ;Hastalas narices control es rigida
P 1l pariencia realista y PC que sin nece- es gue el Sr. de ir de santo por y la carrera avanza
velocidades cerca-  facil conduccién de para este juego se sidad de cahle de Agente te puede los carriles? Des- como un rebafio de
nas a 300 km por todos los hes de pued prar 4 ! o pantalla mandar a pasar de el instante en avejas sobre rai-
hora. Aun asi, sigue  F1. Presentala F1 PlayStations, 4 co- partida. El testa- un minimo de tres  que se levanta la les, Tiene buena
siendo uno de los de una manera pias de F1, 4 televi-  menta inolvidahle anos a la som- bandera de TW, lo pinta pero es alyo

F mas ¥ pone sores portitiles en de la tecnologia bra. Y ademas pasas en grantde paticorta llas
sopaoriferos del a prueba la pericia color y dos cables analbgica de estarias sin u dando rienda suel- pezuiias no dan la
mundo. de enlace Sony. plastico. PlayStation. ta a tu salvajismo. tallal.

de los jugadores.

Proporciona una ver-

Cuando los juegos de

Twisted Metal
(Realmente vandilico)

dadera sensacion de carreras eléctricos de

welocidad, Al cabo de wvanguardia se enfren- TH no le llega a la suela
un par de cientos de tan ¢on un plato fuerte del zapato a BR. Incluso
wvueltas mirando como como F1, acaban en el cuando la diferencia

el contrario se mustia, desvan. entre ellos era de me-
te entra el mareo. nos de un segundo...

Aungue se disfruta a to-
pe y merece una oda,

Twisted Metal
(Realidad vanddlica)

Hace todo lo que puede
por 3.990 pesetas. Pero
al fin y al cabo a los co-
ches de AR nadie les
quita el aire de carritos
de supermercado medio
motorizados.

ZPor dénde empezar? 17 circui-
tos, 13 coches diferentes, y se
conduce como la seda. Encima
puedes elegir entre modalidad
de arcade o realista. Sin pasar
por alto la opcion de enlace...

Ridge Racer
i (Realidad en Navco)

Cuando se llega a un cuerpo a cuerpo, no hay
gran diferencia entre los dos. Pero F1 ofrece mas
emaocién al lado de la atmésfera futurista de Wi-
peout 2097. Si al jugador le van mal las cosas
con F1, simp pierde, as que Wi-
peaut es mas arbitrario e impredecible. zDe
fguién es la culpa si te toca un misil perdido?

No hay derecho a que sea siempre del jugador.

PlayStation Magazine

114

Ha resucitado gra-
cias a su Ingreso
en Ia prestigiosa
gama Platinum,
Con Ridge se Inicié
una nueva genera-
cidn de juspos.

Ridge Racer
(Realidad Namco)

Ridge Racer
(Realidad en Namco)

Por mucho que se hable de los defec-
tos de F1, hay que admitir que ha lie-
wvado a PlayStation al limite de sus po-
sibilidades. Evoca las verdaderas pis-
tas de Grand Prix del mundo, con una
Y jugabilidad para morirse. Continda
siendo el mejor juego de carreras. Por
'\

el momento...

(Realidad en PlayStation)
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- Dieciséis coches esperan en la parrilla el principio del Campeonato PlayStation
‘ I a S Magazine de Juegos de Carreras. Solo puede haber un ganador, la bandera a cua-
dros se alza, el semaforo se pone verde, y salen disparados...

Mo es un titulo de «;Huy!, era tan nue- Cuando se compa- Con controles intui- La experiencia de Super Mario Kart Es inevitable no Aungue ha sido

carreras propla- wo y tan apasionan- ra con los juegos tivos, efectos de so- conducir llewvada es otro de esos calificario. Fue uno de los nltimos

mente dicho, pero  te. Descenso de de carreras actua- nido ambiental cen- al limite. Sobre Juegos que consi- tal vez el juego en llegar, se ha

es uno de los jue- montafias, choques les, esta cr i yE todo si enlazas guen buena nota que causd mis abierto camino

gos que de verdad espectaculares, de Sir Geoffrey musica, 2097 consi- con un ga en por Igia y no sensacion en gracias a la multi-

permite arrollara  volante sensible, Crammond esti gue liegar a la es- Ia wersién de ar- por lo que se me- los salones re- tud de opcionesy

los Por leccién de rutas, mas que pasada tratosfera del juego cade. recen de verdad. creativos. a la precisién gra-

o tanto, adelante. de todo...» de moda. mistico. fica.

Die Hard Trilogy

Sega Rally
(Realidad enfermiza) (Realidad alternativa)

Fuerza hidraulica, salpi-
caduras, velocidad
agresiva, realismo...
V-Rally intenta apro-

Consola con clase
contra las innovacio-
nes de los ochenta.
Cuanda se habla de

rutas mas faclles y ve-
loces, desde el punte
de vista del conductor

perfeccionista, 2097 comunién del hombre piarse con sagacidad
es el que mas apura. con la miquina, 2097 a Sega Rally, y lo
casl alcanza la per- consigue.
feccion.
Out Run Wipeout 2097 ga Rally
(Realidad nostdigica) (Realidad futura) {Realidad magnifica)
Wipeaout ha llegado hasta aqui V-Rally ha hecho un esfuerzo
sin mover un dedo. Tiene unos de plata, pero ha tenido que
gréaficos preciosos, una veloci- dar el hrazo a torcer a las pis-
dad de exhalacién, y se juega tas arrolladoras y la suawe ju-
igual de bien con uno o dos ju- gabilidad de 2097. Se va, pero
gadores. volvera. ¥ le auguramos un fu-

turo glorioso.

V-Rally
(Realidad fantdstical

(Realidad futura)

Aungue en el contexto de nuestra competicién F1 se
lleva el magnum de cava y se lo echa a Ia cara sin es-
cripulos a Wipeout 2097, los dos Juegos han salido con
la cabeza bien aita. Para nosotros fue decisivo el rea-
lismo superior y Ia magnificencia de las pistas de F1,
pero la balanza se podia haber decantado ficllmente
por el otro. Los dos son impresionantes.

3 1)
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A otra cosa, mariposa. Sherry McKenna 'y Larme L ing, cofundadores de
Inhahitants, han decidido poner la experiencia gque atesoraron en Hollywood al
servicio de la industria de los videojuegos.




Abe’s Oddysee es el primer titulo de la serie Oddworld. Es
un estupendo juego de rompecahezas y plataformas en 2-D
que pr al Mukodon Abe, cuya misidn es evitar gque
sus p 0os de dero sean convertidos en carne
picada. Con mas de 60 horas de accién y 400 pantalias, el
juego tiene todo a su favor para erigirse en uno de los
grandes éxitos de este aiio.

Poseedores de sendos CUrriculos mas Iargos que Guerra y Paz,
Lorne Lanning Y Sherry McKenna son los principales habitantes de

Oddworld Inhabitants. psm ha volado hasta Nueva

0s encontramos en la
Ciudad de los Rasca-
cielos, en el distrito
de los empaquetado-
res de carne, justo al
acabar la Décima Avenida. Los
muelles estian muy cerca... Es la
zona ideal para ver a Rocky gol-
peando las costillas congeladas
del cadaver colgado de una res.
Las referencias cinematogréficas
no estan fuera de lugar, pues
estamos aqui
para que dos

veteranos
de Holly
wood, Lorne
y Sherry, co-
fundadores de Oddworld, nos
revelen como es el juego del
mismo nombre.

La industria de los juegos
ha recorrido un largo camino
que la ha llevado desde |a estéti-
ca cutre {en sus albores los crea-
dores eran tipos raros, mas bien
desastrados e irreverentes, casi
marginales) hasta el lujo califor-
niano, como es el caso gue nos
ocupa. Esta pareja tan curiosa
ha sido fa Gltima en aportar su
feficia hollywoodiense al
fido de los videojuegos. Al
igual que Boss Studios, este
equipo lleva mucho tiempo vin-

Oddworld ayudara a
introducir y consolidar
un nuevo dgdénero: el ALIVE
(«Formas de Vida
Conscientes en el
Entretenimiento Virtual»)

culado al mundo del cine y del
entretenimiento visual, sobre
todo en lo que respecta a efec-
tos especiales.

Sherry es responsable de la
planificacién creativa y estraté-
gica de la compafiia y ha traba-
jado, entre otros, para los estu-
dios Universal. A lo largo de sus
19 afios de experiencia en largo-
metrajes ha ganado mas de 30
premios Clio (nosotros tampoco
lo conocemos) y mds de 25 ga-
lardones internacionales de cine
y television. Ahora, Lorne es la
fuerza motriz del proyecto Odd-
world. Le costé dos afios con-
vencer a Sherry de su potencial.
Lorne también es todo un vete-
rano: ha trabajado para Univer-
sal y Disney y ha participado
como director técnico de mu-
chos anuncios, largometrajes
y recorridos de parques
tematicos,

A diferencia de
sus colegas de
Boss, Oddworld no
va desarrollar proyec-
tos tan dispares
como Exhumed y
Spider, sino que se va a
concentrar en un Gnico género
vy, en cierto modo, en un solo
juego.

Abe's Oddysee es la primera
parte de la serie Oddwarld, que
constara finalmente de
cinco titulos. Todos ellos
servirdn para introducir y conso-
lidar un nuevo género creado
por Oddworld: el ALIVE (Aware
Life-forms in Virtual Entertain-
ment), acronimo que mas o me-
nos quiere decir «<Formas de

York para hablar con esta singular pareja.

tud lo que tienes que hacer, na-
die te privara de mas de 60 ho-
ras de accion, sin olvidar los 50
personajes ocultos al estilo de
Super Mario que debes localizar.
Abe's

Vida Conscientes en el Entrete-
nimiento Virtual». Los principa-
les elementos del ALIVE son el
Gamespeak (lenguaje de jue-
gos), que permite al jugador do-
minar lenguas extrafas, vy el
QARMA, algo similar a destino o
azar, QARMA es un producto de
inteligencia artificial que reac-
ciona ante |a ética de las deci-
siones que adoptas a lo largo
del juego.

Si, es cierto, suena todo un
poco absurdo, pero cuando lo
contemplas en persona, el resul-
tado es asombroso. Tendre-
mos que probar el juego com-
pleto antes de decidir si Odd-
world ha llevado a cabo la
transicion del cine al vi-
deojuego con éxito,
pero, por lo visto hasta la
fecha, se puede decir que van
por el buen camino.

La accion consiste en una
maravillosa mezcla de intrigan-

tes rompecabezas y se-
cuencias cinematograficas
interactivas. Lorne con-
sidera que, aun sa-
biendo con exacti-

Oddysee, cuyo héroe —Abe—
abandona sus deberes como ma-

ros de convertirse en carne enla-
tada (de ahi nuestro encuentro
en el distrito de los carniceros),
aterrizara en las estanterias de
tu tienda este mismo mes. GT In-
teractive, la compafifa
editora, esta con-

F 21 vencida de que el
juego sera «uno de
los grandes titulos del
97» y de que las prime-
ras criticas seran «abru-
madoramente positi-
vas»,

Playaton

tarife para salvar a sus compafe-
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ln Reservado para los juegos perfectos.

Espléndido y totalmente recomendabie.

NOIDVNLINNd

Muy bueno, Obligatorio en
coleccién de juegos.

Buen juego con algin pequefio pro,
pena comprario.

Tiene algdn fallo, pero es un buen ju

Normal, Un juego entretenido, pero
defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene algun
serio o deviene aburrido en poco tiempo.

e iy

Un juego sin
Rematadamente

-. *=

V-Rally | 72
Tiger Shark | 75

! | f Wargods | 76
PRESS START, - Warcraft 2 | 78

Ten Pin Alley | 81
-
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de PlayStation M

[1]1 Puedes correr a 1
hora del dia. jQué bella
puesta de sol! [2] Las pistas
suecas estan cubiertas de
nieve. [3] Los circuitas
estrechos de los Alpes
franceses estin entre los
méas emocionantes. [41
Cambia las llantas en las
pistas con grava para que tu
cache se agarre al firme. [5]1
Los fares iluminan el circuito
por la noche. [6] La division
wvertical de pantalla es
fantidstica. [71 jCelisién al
canto! [8] Siempre puedes
mejorar tus tiempos de
etapa.

V-Hally

A los codificadores franceses de Infogrames se les conocia sobre todo por sus titulos
de aventuras, pero este juego de rallies es su piedra preciosa de brillo mas cegador.

des en la materia, que apuntaban al fracaso de V-Rally en
esperando «su» juego de rally. Hasta ahora la su faceta de simulador, esa categoria que define el en-
Saturn podia presumir de obra maestra con cuentro —en arenas movedizas— de los videojuegos y la
Sega Rally, el Gnico de esta plataforma que te «realidad»,
dejaba boquiabierto cuando veias cdmo el ba- Pero ahora vayamos al grano. El juego incluye to-
rro salia despedido de las ruedas de los coches. $i, cla- dos los detalles para convencer a los puristas del RAC,

a consola PlayStation llevaba mucho tiempo

ro, hay muchos juegos de carreras, pero no habiamos
visto ninguno capaz de hacer volar el fango vy el polvo.
Penny Racers, todo un ejemplo de extravagancia, nunca
estuvo a la altura de las circunstancias y era inevitable
que Wipeout Ridge y los Racer acabaran asumiendo la
hegemonia del género.

V-Raily es el primer intento serio de penetrar en el
territorio agreste del rally, y los codificadores franceses
de infogrames no han reparado en esfuerzos para asegu-
rar su ascenso a la tribuna donde se laurea a los campeo-
nes y el champan brota a chorros de botellas gigantes.
La cosa no pintaba nada facil, sobre todo si habia que
hacer caso de los prondsticos vertidos por las autorida-

Abundan los circuitos y hay coches para todos los gus-
tos. Infogrames calcula que, contabilizando las variacio-
nes climatolégicas, hay un total de 45 pistas y 11 auto-
méviles para conducir a todo trapo. V-Rally es un juego
larguisimo, con mucho el titulo de carreras mas comple-

V-Rally es un juego larguisimo,

con mucho el titulo de carreras mas completo

en ésta o cualquier otra plataforma,
salvo quizas FI de Psygnosis
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WEDITOR Arcadia B FABRICANTE Ocean/Infogrames
'.'5 @ B DISPONIBLE Si MWORIGEN Francia
W PRECIO 7.990 pesetas B GENERQ Carreras de rally

V-Rally ofrece al corredor unos 11
automdviles para empezar, desde los
mis pequefios y maniohrables hasta
hestias de la potencia como los
Mitsubishi y Subaru. El Citroén Saxo
es una apuesta segura para el
principiante.

El Escort Mexico, que tuvo su
momente en 1870, sigue siendo uno
de los mejores coches de rally y
Ford lo actualiza continuamente. Esta
es Ia versién de 1997.

[1]1 Al principio de cada
carvera, un mapa te
muestra hacia dénde vas.

[2] Conducir de noche

exige, como en la vida
real, mas precaucién y
un uso prudente de los
frenos. [3]1 Infogrames

siente predileccién por
los Alpes.

to en ésta o cualquier otra plataforma, salvo quizéas FI
de Psygnosis.

Si hemos de ser francos, teniamos nuestras dudas
sobre V-Rally cuando lleg6 la version de prueba a PSM:
nadie podia controlar los coches. Si tocabas un terra-
plén, el coche salia rebotado varios metros. Y ademas
hay que contar con un factor inevitable en todo juego
de carreras: la gente quiere que los coches se compor-
ten igual que los de Ridge Racer. Se preguntan por qué
no se puede derrapar como en aquél. Y es probable
que anadan: «El realismo para la vida real, Los
videojuegos nos gustan para escapar de la mo-
notonia cotidiana». Lo cierto es que al cabo de un
par de horas empiezas a habituarte a los movimientos
de los coches. Asi, en lugar de frenar siempre en cada
curva, aprendes a hacer que gire la parte trasera y pisas
el acelerador para enfilar de nuevo la recta. Ya veras,
cuando conduzcas casi por reflejo te sentirds un ser hu-
mano realizado. jRecuerdas los dias en que la trigono-
metria te traia por la calle de la amargura v, sin saber

como, la solucién a un problema te veniaa la
cabeza? Pues algo parecido ocurre aqui; es
como si se te encendiera una bombilla:
de pronto te das cuenta de que ya sa-
bes cémo maniobrar.
Cada coche tiene un comporta-
miento diferente. La idea es
que respondan igual que
sus equivalentes reales.
De hecho, todos los ve-
hiculos cuentan con li-
cencias oficiales facilita-
das por fabricantes como
Peugeot, Renault, Mitsubishi y
Subaru, y reproducen las caracteristicas

El Mitsubishi Lancer EV4 es uno de
los hes mas pot de V-Rally.

Lieva tiempo dominar su conduccién,
pero cuando aprendas a tomar las
curvas con él, seguro gue reduces
tus tiempos de etapa.

p de los p

El Renault Maxi Megane UK es uno
de los coches medios del repertorio.
Dotado de traccién a las cuatro
ruedas, se agarra a la superficie
como una lapa, aunque no tiene la

Mitsubishi

Lancer y Subaru.

T .8
o 20

técnicas de los modelos originales. Infogrames ha ido
incluso mas lejos al contratar los servicios del ex cam-
pedn de rallies Ari Vatanen para que le ayudara a perfi-
lar los detalles. Entrenarse con los coches es imprescin-
dible si quieres avanzar en el campeonato. Por ejemplo,
el Mitsubishi y el Subaru son endiabladamente veloces,
pero no toman las curvas muy bien, mientras que auto-
maviles mds pequefios y menos potentes como el Seat
o el Skoda son estupendos para los principiantes.

El nimero ingente de circuitos en V-Rally te dejara bo-
quiabierto. Después de haber jugado un dia tras otro,
jsorpresal, descubres un recorrido inédito. En la seccién
Arcade hay cuatro circuitos faciles, seis medios y ocho
dificiles. El modo Campeonato te ofrece la posibilidad
de correr rallies en nueve lugares del mundo con tres
etapas en cada uno. Y ademds puedes participar en las
contrarreloj de tus circuitos predilectos. Disfrutards de
lo lindo escurriéndote sobre la nieve, patinande sobre
grava y propulsdndote sobre el asfalto; y no olvidemos
la dificultad que entrafia conducir en las etapas noctur-
nas provisto sdlo de los faros para guiarte.

Muchos de los circuitos estdn fantasticamente disefia-
dos. Pero jcuidadol, no son coser y cantar (una prueba
mds de su realismo). Algunos de los circuitos in-
gleses se parecen mucho a Cumberland, con ca-
rreteras estrechas y sinuosas, enormes pendien-
tes escarpadas (de vez en cuando se puede ver un lago),
rebafios de ovejas pastando en los campos e incluso al-
guna que otra cabina telefénica tipica al lado de la carre-
tera. Cuando el motor ruge y aceleras para ganar veloci-
dad con la perspectiva desde la cabina del coche, te

Posk
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[11 Para junto a la cahina
EEOQD 1375 M vy felicita a tu madre en su
P 000720 santo.

7 [2] Los circuitos resha-
ladizos de Ia jungla,
aungue se estrechan en
algin tramo, son muy
divertitdos. [31 Empieza una
etapa nocturna.
i4, 81 Cuando corren dos
jugadores, se puede elegir
entre la division de
pantalla vertical u
horizontal. La opinion
general es que la vertical
es mejor.

[8]1 Contempla la repeticién
de Ia carrera. [71 El efecto
del resplandor es
estupendo.
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Donde sobresale V-Rally es en la opcion

de pantalla dividida para dos jugadores;

‘es fabulosa, sobre todo cuando se selecciona

la division vertical de la pantalla

V-Rally es en la opcion de pantalla dividida para dos ju-

gadores. La idea inicial de Infogrames era incluir un

modo para cuatro jugadores, pero resulté irrealizable.

No importa, porque la opcion para dos jugadores es fa-

bulosa, sobre todo cuando se selecciona la divisién ver-

sientes como si de verdad estuvieras en un coche de tical de la pantalla. El circuito de Cércega sobre asfalto

rally. Es probable que hayas visto alguna vez por televi- se convirtio en el mas popular en nuestra oficina, aquél

si6n a un copiloto en accién cuando el coche derrapa que todos queriamos repetir. Cuando dos jugadores se

con furia y hace saltar la grava. Pues V-Rally es lo enfrentan en un buen juego, el dia no tiene horas sufi-

mds parecido a esta estampa. Debes asegurar- cientes...

te de que tu coche tiene el equipo adecuado Pero, ;qué es esto? Tiene que tener algun defecto,

para las condiciones especificas de cada (no? Su aspecto es brillante, los motores suenan de ma-

circuito. Por eso, si no cuentas con las ravilla (la masica de guitarra es bastante plasta, pero .

llantas apropiadas, no tendras nin- puedes quitarla), hay innumerables coches y circuitos, Altel‘lnanvas. .
guna posibilidad de alcanzar es un titulo para dos jugadores... Bueno, a algunos les
tu objetivo. Los obsticulos parece que el manejo del coche es demasiado dificil y Rage Racer 810

layStation |

principales con los que te otros prefieren la inmediatez de los grandes represen- Rige Recer Wil
X topards son la grava, la tantes de arcade de Namco. No es justo, V-Rally pide
nieve y el asfalto, siendo el que lo examines cuidadosamente para descubrir sus Fenny Recers 510
I ultimo el mas complicado. complejidades. Es un programa con el que este
= Pera donde sobresale articulista jugara mucho. Muchisimo.
Postaon
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® GRAFICOS Muy buenos 9 B ACCION Puede ser muy duro 8 Uniuego impresionante con unos

.
ficos de deslumb facturay
PI aysta tl Onm B SONIDO Motores si, misicano 7 B PRESENTACION No es cargante 7 una seleccién de automéviles y

H circuitos inigualable. Cémpratelo,
Magaziner = .cr1vion Enorme 9 M ORIGINALIDAD Considerablo 8 practica y disfratalo. e




Un (s W EDITOR GT Interactive B FABRICANTE N.Space
AT i

Q,i £l B DISPONIBLE Si M ORIGEN Estados Unidos

Jugador Jg Compatible SIS No disponible B GENERD Shoot 'em up

Si el mar fuera como lo pintan ios codificadores de N.Space,

no importaria que lo drenaran para edificarlo. Hasta Neptuno se haria especulador
inmobiliario en esta expansién del secano €N nombre del buen gusto.

PROP_ SENS  WERR

ammsanan mmnasan

T Interactive tiene un historial irregular. Ha
producido algunos de los mejores titulos para
PlayStation, pero también ha creado otros
que da pena verlos. Por ejemplo, jcomo se
explica que un mes estemos jugando con
War Gods y al siguiente llegue a nuestras manos el
increible Abe's Oddysee? En fin, la constancia no es pre-
cisamente la mayor virtud de este equipo.

Es cierto que este juego prometia mucho duran-
te la fase de disefio. Una nave que es capaz de
atacar tanto por encima como por debajo del
agua se enfrenta a la flota soviética para salvar
al mundo libre. jPerfecto! Por desgracia, algo salid
mal —rematadamente mal— en la fase de programacion.
En Tiger Shark pilotas algo parecido a un prototipo
de pelicula de Batman. El D-pad te permite controlar la
direccién de vuelo, mientras que con los botones de la
derecha repartes jubilosamente la municién (rayos
laser y torpedos bajo el agua; ametralladoras y misiles
en la superficie); asimismo, con los botones superiores
derechos puedes controlar la velocidad. Este sistema
funciona la mar de bien y el Tiger Shark vuela a la per-
feccién. Entonces, jcudl es el problema? El naufragio del
juego son los graficos. Mientras lo probabamos, alguien
que pasaba por alli comentd lo mucho que se parecia a

[1]1 Uno de los bugues de
guerra gue debes hundir
en el juego. [2] Un bosque
submarino.

VEREDICTO

11 Una de las
sirve para provocar terremotos. [31 Con una nave mas grande, es necesario
rodear el blanco. (8] Por encima de la superficie. [5]1 El Tiger Shark, muy Batman.

PROP SENS EAP -

que te toca destruir. [2] Esta maguina

3
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5

un titulo para SuperNintendo. Pensandclo bien, ese
espectador tenia toda la razén. Parece que se haya
disefiado con sélo tres colores, gris, azul y rojo.
Las naves enemigas son catastroficas, todo tiene
un aspecto rigido y acartonado y nada certifica
que estés bajo el agua; por no tener, no tiene ni un
par de burbujitas de vez en cuando.

La accion tampoco es nada del otro jueves. Te limi-
tas a volar de un lado a otro intentando dar en el blanco
a una serie de objetos al tiempo que procuras que no te
alcancen. Y aunque las misiones si tienen objetivos, su
disefio es paupérrimo y enseguida se vuelven repetiti-
vas. Para colmo de males, la jugabilidad deja mucho que
desear. Después de un rato manejando la nave, nos abu-
rrimos tanto que nos gquedamos en el fondo del mar dis-

Alternativas...

parando contra los blogues de la torre. Bisck Davin /10
Si a los graficos les sumas la accion, el resultado es
10> G % ! Warhask 810
un auténtico mar de confusion y caos, La sentencia
puede parecer severa, pero jugar cinco minutos Sowiet Sirike yall
con Tiger Shark es cuanto necesitas para for- ,&
mular agquello de «una y no mas, Santo Tomas», | e Stertytizr 3000 5/

B GRAFICOS Azules y grises 3

mACCION

Casi inexistente 3 Este juego intenta ser algo que no

es. Unos graficos pésimos y una

Bang, fiuu, etc. 3

W PRESENTACION

Muy buena 7 accién casi inexistente hacen de
este titulo una experiencia ~dificil de

PlayStation ..

Magﬂz_m@ﬂ B ADICTIVIDAD

Menos da una piedra 4

B ORIGINALIDAD

Mas visto que el TBO 3 olvidars.
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Tarleta de memoris DL AACL New Soft Center B FABRICANTE GT I/Midway
B DISPONIBLE Si W ORIGEN Estados Unidos
Compatible [ PRECIO N/D B GENERO Beat 'em up en 3-D

TAK

Alternativas. ..

Tekien 2 10110
Tekten Bo
Soul Bistke 8410
Tokal M. 1 8/10
Blg Arena Tastindian 2 110

PRESS START .

PRESS START

— —
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[1, 21 Dos
perspectivas de uno
de los movimientos
de agarre. [3]
Muchos personajes
pueden sacar armas
del aire. [4]1 El botén
3-D en accion. Una
buena idea que se

ha en

este juego.

iOtro beat ‘em Up en 3-D realizado por los fabricantes de Mortal Kombat?

iCielos, qué horror!

os hace felices saber que los propietarios de

PlayStation tienen un buen ramillete de beat

‘em up donde elegir. En estos momentos se ha

sobrepasado la docena de juegos disponibles

de este género, incluido el trio fabuloso de
Namco que forman Tekken, Tekken 2y Soul Blade. Asi
pues, seria comprensible que te preguntaras por qué na-
die se habria de molestar en sacar uno nuevo a menos que
fuese verdaderamente original o muy, muy especial.

Sin embargo, Wargods se encarga de demostrar que
estds muy equivocado. Basado en el juego de arcade de
Midway del mismo nombre, el principal argumento que
Wargods esgrime para reclamar un poco de atencion es
que ha sido disefiado por el equipo responsable de Mor-
tal Kombat. En realidad, cuando llevas cinco minutos ju-
gando te queda muy claro que, por mucho que lo inten-
te y se lo proponga, Wargods no pasa de ser un Mortal
Kombat en 3-D.

Claro estd que si td eres uno de esos fans incondi-
cionales de Mortal Kombat para quienes este juego es el

B vEREDICTO]

mejor beat 'em up de todos los habidos y por haber
(fuentes fidedignas nos han informado que este tipo de
personas existe de verdad), la aparicién de Wargods
sera excusa para un brindis. Puedes dirigirte a toda pri-
sa a tu tienda y comprar un ejemplar: estamos seguros
de que serds muy feliz.

Sin embargo, para aquéllos que no se dejaron hipno-
tizar por tanto bombo publicitario, ni comprendieron a
qué venia tanto alboroto y que son conscientes de que
los beat 'em up han evolucionado mucho desde Mortal
Kombat, |a realidad es mucho menos rosa de como la
pintan. Wargods es Mortal Kembat, pero en 3-D y adole-
ce de todas las imperfecciones y los problemas del jue-
go original.

Los personajes tienen nombres diferentes, sélo fal-
taria, pero, a pesar del nuevo motor 3-D, siguen apare-
ciendo de la misma manera: escasamente animados y
de movimientos espasmadicos. Se ha ganado velocidad
no gracias a una programacion inteligente sino a base
de recortar imdgenes de animacién. Los combatientes

Muchos de los

ios de
estan muy hien
disefiados. Bastante
mejor gue la
animacion de los
personajes.

Plé“ystati On B SONIDO
M

ViagazineE» w soicrivinan

W GRAFICOS Sprites si, animacién no 4

B ACCION £Qué accién? 1

Soso de verdad 5

B PRESENTACION Mediocre 4

De pena 2

B ORIGINALIDAD ;Beat 'em up 3-D? jBah! 1

Uno de los peores beat ‘em up
3-D que se hayan visto. Por
debajo de la media desde todos
los puntos de vista. Reservado
exclusivamente a fandticos
irreductibles de Mortal Kombat.




[1]1 La mayoria de las
wveces tienes que
acercarte mucho para
que tus golpes den en
el bhlanco. [2] Los dos
personajes jefe son
grandes, grandes.

W ARHEAD PRESS START

incluso se
mueven de la
misma forma,
con brazosy
piernas que a
menudo pare-
cen estar des-
conectados del
resto del cuerpo {por ejemplo, la mayoria de los pufieta-
zos se ejecutan con los brazos agitdndose mientras el tor-
so y las piernas permanecen rigidos como estacas. Es la
antitesis de las maravillas que presenta Tekken 2, donde
hasta el mas minimo movimiento daba lugar a un cambio
realista de toda la postura y posicidn de los personajes.

Los ataques bdsicos son idénticos a los de MK: pufie-
tazos altos y bajos y patadas. El repertorio de golpes se
explota modificando la direccidn del joypad, aunque has-
ta los movimientos especiales son muy parecidos, casi
jdénticos: dos personajes efectiian ataques de gran alcan-
ce en los que agarran al rival y le propinan un buen gan-
cho a la cara.

La similitud de los movimientos conduce a una jugabili-
dad victima de los mismos problemas. La pobreza de los
movimientos basicos (la mayoria exigen que te quedes a
pies juntillas para tener alguna posibilidad de acertar el gol-
pe) significa que el juego estd dominado por los ataques es-
peciales —sobre todo los de gran alcance—, lo cual acaba
rapidamente por hacerlo repetitivo y aburrido. Hay un buen
nimero de combos posibles, pero de nuevo su falta de al-
cance los hace inoperantes con demasiada frecuencia.

Para ser justos, el juego tiene un par de puntos a su
favor. Los disefios de muchos de los personajes son
bastante buenos. Su animacion es muy pobre y sus mo-
vimientos poco variados, pero su aspecto es bastante
interesante. Ademds, gran parte de los fondos son muy
sugerentes y se sitllan por encima de la media.

Quizés lo mds triste de Wargods es que si cuenta con
una idea realmente buena, el botén 3-D. Si no se modifica
su funcién, equivale al botdn L1 del controlador, y si se
usa en combinacién con otros movimientos, puedes va-
riar la accion de manera tridimensional. Si se mantiene
apretado mientras se empuja el joypad arriba o abajo, se
consigue que el personaje rodee a su rival. Otras combi-
naciones te permiten bucear, dar una vuelta de campana
hacia un lado u otro, o esquivar ataques de enemigos
(muy en la linea de Soul Blade).

Muchos de los movimientos especiales también pre-
sentan dos versiones, una sin el botén 3-D y otra con
él. Por ejemplo, los ataques de alcance sin el botén
tienden a dirigirse directamente al objetivo, mientras
que si se mantiene presionado durante el movimiento
se consigue describir un circulo, un arco, etc. Todo esto
unido a la abundancia de movimientos de teletranspor-
te prueba que la naturaleza tridimensional del juego
esta bien aprovechada y que no falta dinamismo en el
ring.

Por desgracia, esta idea tan simple pero a la vez tan
eficaz sélo consigue afadir unos minutos de emocion al
juego. En un titulo como Tekken 2 habria sido la guinda

del pastel, pero en Wargods es simple y llanamen-
te el desperdicio de una buena idea con un juego 4&
que no se la merece.
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El suelo bajo el trono de Command & Conquer se agrieta
con las pisadas de SU rival mas feroz. iHabra cambio de dinastia?

s indudable que Command & Conquer es en
parte responsable de la posicion privilegiada
del género de estrategia en tiempo real en el
mercado de los juegos para PC. Su fuerza ra-
dica en la avasalladora combinacién de una
accidn increiblemente adictiva y el enorme despliegue
publicitario que acompafé su lanzamiento; el resultado
ha sido que todas las empresas de software han em-
prendido una carrera frenética en pos del éxito en este
género,

Sin embargo, parece que nadie habia reparado en Bliz-
zard Entertainment, una pequefia compafia de desarrollo
estadounidense. Blizzard ya se habia percatado de las po-
sibilidades de la estrategia en tiempo real, tal vez inspira-
da por Dune 2, el predecesor de C&C. Su perspicacia se
tradujo en un titulo llamado Warcraft que obtuvo un éxito
moderado tiempo antes de que apareciera C&C. Més tar-
de, siguiendo la estela dejada por el clamoroso éxito de
Westwood, surgié una continuacién muy mejorada.

Warcraft 2 enseguida consiguié dividir en dos ban-
dos al plblico aficionado a los juegos de PC y, aungue

La accion de Warcraft Il transcurre en un
mundo fantastico con un desarrollo

tecnologico propio de la Edad Media,
pero donde la magia es muy real

[11 La vida en el mundo de los orcos es corta y hrutal. [2] Las cuatro
campanas del juego incluyen batallas en escenarios diversos, desde el Polo
Norte h las b praderas del continente principal. [81 La
escenas animadas contribuyen a crear una atmdsfera Y te
permiten seguir el argumento de las campafas.

la mayoria de los jugadores disfrutaban con ambos titu-
los, nunca desaprovechaban la ocasién para discutir so-
bre cual era el mejor. Ahora la historia parece destinada
a repetirse en PlayStation,

Hay que decir que, en lo fundamental, Warcraft 2y
C&C son muy parecidos. Ambos plantean misiones
que se desarrollan en campos de batalla vistos desde
perspectivas aéreas ligeramente isométricas. En los
dos hay que construir una serie de edificios donde
puedes producir una amplia variedad de unidades. Y
ambos utilizan una interfaz bastante sencilla basada
en sefialar y hacer clic para que todas estas fuerzas se
enfrenten en una orgia de muerte y destruccién que

I1. APQUSH AT TRERER BIGE
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[1] Cada mision tiene obje-
tivos diferentes. [2]1 Cada
bhatalla empieza con pocas
unidades.
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Estrategia en tiempo real

[11 Al principio de la primera campaiia, los orcos persiguen a los

por el [2]1 El botén de informacion te facilita detalles de
cada unidad y edificio. [3] Las ciudades enemigas a menudo estin
protegidas por mures yue debes derribar. [4]1 La prioridad de casi todas
las misi es h pio tde oro y llevario a la base.
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sorprende por su adictividad y capa-
cidad de entretenimiento. Aun asi,
los dos juegos no son ni mucho me-
nos idénticos.

Las diferencias decisivas entre
ellos radican en los escenarios y en
sus respectivos sentidos de la escala.
Mientras que C&C presenta conflictos de
dimensiones épicas que a menudo implican
a docenas de escuadrones y vehiculos por
cada bandoe, Warcraft 2 se basa en batallas a pequefia
escala, con menos unidades que controlar. Ademas, a
diferencia de la Tierra futurista de C&C, la accion de
Warcraft 2 transcurre en un mundo fantastico con un
desarrollo tecnolégico propio de la Edad Media, pero
donde la magia es muy real. Los humanos de este mun-
do llevaban mucho tiempo coexistiendo en paz con ena-
nitos y elfos hasta que aparecieron los orcos. Estas cria-
turas perversas de piel verde han descubierto una entra-
da magica que conecta su mundo —un lugar inhdspito
poblado de monstruos horribles y azotado per guerras
interminables entre las diferentes tribus de orcos— con
el planeta en armonia y muy pronto emprenden una
campaia de conquista.

La escala menor y los escenarios fantasticos de War-
craft 2 dan lugar a diferencias con C&C, siendo natural-

Las diferencias principales hay que buscarlas
en la jugabilidad, sobre todo como resultado

de la mayor profusion
de detalles de Warcraft Il

)

X

[11Los h se apr a destruir la puerta que une el mundo de los
orcos y el suyo. [2]1 Al final de cada batalla, se punibiia tu actuacion.

Fa

mente en los graficos donde éstas se hacen més eviden-
tes. El primero tiene un estilo de cémic algo exagerado
que se distingue de la atmésfera futurista de C&C. La
escala menor de Warcraft 2 resulta en un seguimiento
maés cercano de la accién por las cdmaras, de modo que
los sprites son mas grandes v la animacion de las unida-
des es més convincente.

No obstante, las diferencias principales hay que bus-
carlas en la jugabilidad, sobre todo como resultado de
la mayor profusion de detalles de Warcraft 2; el resto se
debe a su menor escala. Para empezar, muchas de las
fuerzas disponibles en Warcraft 2 estan dotadas solo de
armas para combates cuerpo a cuerpo, mientras gue to-
das las unidades de C&C poseen armamento de largo al-
cance. En consecuencia hay mas disparidades entre las
unidades de Warcraft 2 que entre las de C&Cy, como la
escala es menor, cada unidad individual es mas impor-
tante.

Siguiendo con las comparaciones, en C&C acumu-
las dinero reuniendo depésitos de minerales; en cam-
bio, Warcraft 2 ofrece explotaciones de oro, madera
y petréleo. Cada material se necesita en cantidades
distintas para construir los diversos edificios y unida-
des disponibles. Las unidades de trabajadores se en-
cargan de extraer el oro de minas diseminadas por
los mapas y de llevarlo a la base. También recogen la
madera que, como es ldgico, procede de las zonas de
bosque sefialadas en la mayoria de los mapas. Esta
operacidn es mas lenta, ya que se deben talar los ar-
boles. El petréleo sélo se encuentra en puntos con-
cretos en medio del océano y requiere la construc-
cign de una plataforma petrolifera para extraerlo y

.

[1] La puerta entre los
dos mundos. [2]1 El
Ayuntamiento es el
centro de cualquier
enclave humano.
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Warcraft 2: The Dark Saga

1 Mas ierv oper; I io i
s s de bl 0 puede coopsrar en la promta construccién de Warcraft te ofrece cuatro, ademds de docenas de ma-

pas con misiones independientes para cuando se te
antojen partidas breves.

Por desgracia, el sistema de control Warcraft 2 re-
produce bastantes de los problemas que azotaban el
del titulo original. Una vez mas, a pesar de que fue dise-
fiado originalmente para utilizar un ratén, el juego no
es compatible con el modelo de Sony disponible para
PlayStation, algo que no tiene ninguna justificacién. Es
mads: aunque se han introducido un par de cambios en
la interfaz con objeto de que resulte mas facil jugar con
Joypad, un pequefio esfuerzo habria bastado para que
manejarlo fuera mas sencillo. A favor del sistema de
control, hay que decir que es ligeramente mejor que el
de C&Cy su menor escala también es una ayuda (dado
que hay menos unidades por las que preocuparse, cues-
ta menos seguirlas y controlarlas). En resumen, la con-
version del original para PC es buena, pero dista mucho
de ser ideal.

Podemos concluir afirmando que la eleccion entre

Command & Conquer y Warcraft 2 es en gran parte una A"Bl‘ﬂatl\las swa

edifi i F [2] Los mapas animados te permiten seguir el
desarrollo de las campaias.

La eleccion entre Command & Conquer

y Warcraft 2 es en gran parte
una cuestion de gusto y estilo

varios petroleros para transportarlo. Ademas, cada cuestion de gusto y estilo. Si estas interesado en un Camman & Carier T

unidad de humanos que fabricas precisa de su co- programa mas profundo y rico en matices que C&C,

rrespondiente unidad de comida, que se obtiene en Warcraft 2 es lo que necesitas, pero sin olvidar Syidicare Wars 710

granjas af'uso. . . q.u'e carece del aura épica y la brillante presenta- -p, [ — 810
Otra diferencia clave es la «niebla de guerra» que cion de C&C. Ll

envuelve Warcraft 2. Al principio de cada nivel, al
igual que en C&C, la mayor parte del mapa que apa-
rece estd oscuro y oculto y tienes que enviar unida-
des para explorarlo. Sin embargo, a diferencia del
juego de Westwood Studios, una vez has reconocido
un drea de Warcraft 2, aunque el terreno se hace vi-
sible, sdlo puedes localizar las unidades de enemi-
gos si estan a la vista de alguna de las tuyas. Esto
confiere gran importancia a las brigadas méviles y a
los puestos de observacion, pues de no contar con
eslos recursos, cualquier ejército enemigo puede pe-
netrar a hurtadillas en tu base antes de que te des
cuenta.

Para resumir, diremos que Warcraft 2 es mucho
mds detallado que C&Cy ofrece mas opciones tacticas
y estratégicas. La version PlayStation es también mas
extensa, ya que incluye la campana original y la am-
pliacion Beyond the Portal, producida para PC; ade-
més, puedes adoptar el papel de orcos o el de huma-
nos. En efecto, frente a las dos camparas de C&C,

[1]1 Conforme avanza el juego, las misiones se hacen mas dificiles. Explorar desde el aire este campamento de orcos no es demasiado complicada, pero

atacarle y destruirio es otro cantar. [2]1 y [21 Much i tr ren en Ia costa o en pequefias islas. En Warcraft 2 abundan las hatallas navales.
Tanto los orcos mo los hi pued legir entre varios disefios de barcos [incluides unos submarinos mdgicos] y es frecuente que las batallas en el
mar decid. el d || de toda la mision. [4] El mapa que hay en la esquina superior derecha de la pantalla es esencial para saber qué esta ocurriendo

a tu alrededor.

Casi tan irresistible y
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Electronic Arts B FABRICANTE Adrenalin/ASC Games

Seis [Ty M EDITOR . , \
%3% B DISPONIBLE Si B ORIGEN Estados Unidos = - .\‘Y { -_) " §
igad Compatible J§ Compatint - Y

e i) Sl W PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Simulador de bolos .

IEEBI.[LA”E
leliél‘l dijo que no habia juegos de bolos para playstation?
Pues ahi va uno... Esperemos (JUe los proximos no se le parezcan...

[1] jMisericordia! Llevamos todo el santo dia practi con el
holiche y no hay modo humano o divino de hacer trastabillar mas de tres
holos de una wez [2] Me he dejado los rifiones en este tiro [3] Aqui se
gestan las opciones del juego.

!

ccion, violencia, sensacion de velocidad, coli-
siones estrepitosas, un tiroteo en un alma-
cén de dinamita... Hay tantas cosas que nun-
ca encontraras en este simulador de bolos
de Adrenalin/ASC Games... Desde que le
echamos un vistazo a la version inconclusa (véase Pre-
Play en PSM 6) rezamos para que no se pareciera en
nada al juego acabado. A la vista de los resultados, o
Dios no existe o nos detesta. Asi que te presentamos al
Ten Pin Alley definitivo: pobre, lento, dificilisimo, indo-
mable...

Consta de tres pistas, tres niveles de dificultad y
tres modos de juego previsibles: uno para practicar,
otro para partidas por equipos y el de torneo. Puedes
elegir entre controlar a uno, a varios o a todos los per-
sonajes. Si dejas alguno para la CPU, te conviene saber
que mientras la computadora juega, td esperas. Y des-
pués de los dos tiros que dura cada juego —o uno, si
derribas todos los bolos a la primera, hazafia impensa-
ble— debes aguardar entonces a que se carguen las
puntuaciones. En definitiva, que para jugar a Ten Pin
Alley tienes que armarte de paciencia.

Si su calidad gréfica fuese medianamente aceptable,
las pausas entre tiros no se te harian tan largas, pero
no: los personajes son criaturas poligonales de desa-
fortunado disefio que, bajo el control de la CPU, tienen
el don de conseguir casi siempre un pleno,

En contraste con los personajes, los reflejos sobre
las pistas barnizadas son muy convincentes, y tampoco
el documental de libre acceso esta del todo mal.

VEREDICTO

Londi™
1ETT WRATED
rPwER

Dut?if Hoie  Skin

-
Homa: Ploger |

Pero no sélo seleccionas los personajes, sino tam-
bién el revestimiento (resina o poliuretano) y el peso de
la bola (desde 8 a 16 libras). Tan pronto empiezas, apa-
rece la pista y una flecha que indica en qué direccion
ira el boliche. Entonces ajustas el giro o efecto y la po-
tencia y, por ultimo, sueltas el boliche cuando lo juz-
gues conveniente. Lo malo es que aunque lo hagas mal
mil veces vy el dichoso boliche se te vaya siempre a un
canal lateral, nunca sabrés si la catastrofe se debe al
personaje elegido, al material, al peso, al efecto, a la
mala punteria, a la potencia... Puedes pasarte media
vida sin conseguir un pleno vy, cuando ocurre el mila-
gro, no saber qué has hecho bien. Por suerte, hemos
descubierto un truco para ganar el primer partido del
modo de torneo: escoge a Olaf y, en el momento de
apuntar, sita la flecha sobre el primer punto de la de-
recha. Toma una bola con cobertura de plastico de 16
libras, gradda el efecto a la mitad y la potencia al maxi-
mo y tira... iPleno! Bueno, no es tan facil como parece,
puedes apostar por ello.

En el apartado de sonido, Ten Pin Alley no esta mal,
aungue no es un género en el que los efectos puedan
prodigarse. En cambio, con la misica —puedes elegir
entre «de saldn» y «rock»— no nos queda mas remedio
que ser implacables: la primera a veces se deja oir,
pero lo que hacen pasar por «rocks... Socorrol

En fin, si te gustan las peliculas de los sesenta, la
misica de los sesenta y la gente de los sesenta, Ten Pin
Alley te encantara: parece un juego de los sesenta.
Todo tuyo.

Ball Caver:
KNesin

Hall We:ght
1Y fos,

Skl level:
Journeymon

Seve '/
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Concurso

iOlvida las carreras de sacos!

Y conviertete en un piloto -
inmortal con PlayStation
Magazine y Ray Tracers.

«Preparados. Listos. iYa!» iCuantas veces
has oido estas palabras segundos antes
sentido tras un batacazo
monumental «al volante» de un saco de
tubérculos? Pobrecito... éTodavia no
conoces el método cientifico para alcan-

de perder el

THiTS

zar la fama y la gloria mundiales como
piloto de carreras? Consiste en partici-
par en el sorteo de 10 juegos completos
de Ray Tracers enviando tus respuestas

- N - . -
: LT antes del 1 de octubre. «iPero zi a mi TR
lch)
PIaYStatlonm me guztan 1oz zacoooz!» (Léase con una -»
patata en la boca.)
£ 9 E1T premio Las respuestas !
E Un juego completo de Ray Envia las respuestas a:
o . Tracers para cada uno de los CONCURSO RAY TRACERS
»: « = ? ? t
=, | > diez ganadores. PlayStation Magazine
. Aragon 182, 9.2 A. 08011 Barcelona
s Las preguntas | Las bases del concurso
- A (Que dos modalidades de . Puede participar cualquier lector que no tenga vinculacion
atractivo desarrollo presenta alguna, directa o indirecta, con cualquier trabajador o
= Ray TVGCE"S?_ . colaborador de esta editorial.
B (Quién te avisara en caso 2. No existen premios en metalico alternativos.
de que e encuentres en 3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas de Ediciones
peligro? Zinco en el plazo indicado. No se aceptaran reclamaciones por
péerdidas de Correos. 5olo se aceptara un cupon por lector
E"E"Y -y nx === 4. El nombre de los ganadores sera publicado en proximas
o z ¥ ?’ ediciones de la revista.
- L L 5. La decision de los jueces sera inapelable.

= oy
il d

6. La participacion en estos concursos implica la aceptacion de

las normas anteriores.

\\

-]




Vaya.. Repasaste cien

no aparecia tu nombre ni
de un sabotaje alienigena.

la carta al buzoén?

Ganadores de una
camiseta RIOT

Alemany Mora, Ferran  (Valencia)
Alvarez Diez, Javier (Vizcaya)
Alvarez Lopez, |. Antonio (Murcia)
Ayyadi Compte, Karim (Girona)
Boluda Serrano,
(Barcelona)
{(Mallorca)
(Barcelona)

Fernando

Bonet, Pedro

Brullas Pi, Juan Carlos
Caballero Extremera, Raul (Madrid)
Casado Riaza, Raul (Madrid)
Cascon Baro, Jesus (Ledn)
Cerda Aznar, J. Antonio (Alicante)
Coca Cano, Rafael (Granada)
Escanilla Beato, Josue (Salamanca)

Estelles, Jose Maria (Barcelona)

Respuestas correctas:

la lista del
por asomo.
Por cierto,

VECes

Fernandez Cruzado, Tofi (Huelva)
Flores Lopez, Ricardo  (Albacete)
Galeno Solen, Santiago (Murcia)
Garcia Guiral, Inmaculada (Cadiz)
Génova Franco, Joaquin (Zaragoza)
Gomez Garcia, Gabriel (Barcelona)
Gonzalez Calvete,
Francisco Manuel (La Coruna)
Gonzalez Garcia,
Francisco

Guzman Cadas, Isabel
Herruzo Sanchez,
Manuel

(Alicante)
(Cadiz)

{(Albacete)
Insua Ortiz,

Javier (Pontevedra)
Juez Marin, Alfredo (Burgos)
Leon Marfiez, Joseé Luis (Castellon)
Lépez Amigo, Francisco (Madrid)
Marcos Garcia, Carlos (Madrid)
Martin Iglesias, Alonso S. (Vizcaya)
Martin Zarzuelo, Sergio (Valladolid)
Martinez Pérez, Rafael (Madrid)

A. Hasta ocho jugadores.

Quiza has
ite acordaste de echar

Y LOS AFORTUNADOS SON. ..

mes pasado y nada,

sido victima

Martinez Utley, Daniel {Alicante)
Maolina Redondo,
Rafael Manuel

Montes de Oca Reyes,
Victor Manuel

Mofilno Manez, Ivan
Morillas Torné, Mateu
Navarro Blazquez,

(Canarias)

(Cadiz)
(Madrid)
(Barcelona)

Victor (Barcelona)
Oneto Valdivia, Rafael (Malaga)
Ortega Garcia, Gerardo (Canarias)
Pérez Gomez, Juan (Albacete)
Pérez Martin, Fernando  (Madrid)
Pérez Ortiz, Enrique (Alicante)
Portillo Garcia, Angela (Cadiz)
Portillo Guzman, Guillermo (Cadiz)
Rabal Pérez, Rubén (Alicante)
Valcazar Romero,

Rosa (Palma de Mallorca)
Valero Rosa, José Manuel (Alicante)
Villaverde Maté, David {(Valladolid)
Vizcaino Glez., Miguel  (Almeria)

B. Una cesta.

Ganadores de un Jjuego completo

Monster Trucks y un reloj Swatch

Betancort Rivero, David
Cerdan, Julio Francisco
Gonzalez Rivas, Alejandro
Simonet Jiménez, Julio

Yariez Senra, Manuel Angel

SYFIN IS P95

(Tenerife)
(Murcia)
(Sevilla)

(Malaga)

(La Corunia)

Respuestas correctas:

A. Tres tipos de pruebas:
circuito de carreras,
campo a través y
colisiones.

B. El contador indica los
desperfectos que causas.

Si esta vez no apareces
en las listas de ganadores,
quizas lo hagas en la de nuestro
préoximo numero.
Con PlayStation Magazine
siempre ganas.

aujzebep uoneisAe|d ap ejouedsa [BDLO UOIDIP]
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Taki.

Nacho Hernandez na escrito para PlayStation Magazine ia
guia mas completa de Soul Blade, el extraordinario OHE€ VS OHMNE con armas de Namco. En esta primera
entrega el autor te ensena a sacar el maximo partido de las habilidades de Sophitia, Rock, Hwang Sung Kyung y

SOUL BIADE

CONTROLES BASICOS

Para jugar con Soul Blade puedes utilizar el pad
original de PlayStation o el Arcade Stick Namco, gue
recrea toda fa intensidad de los momentos vividos
en la maguina recredtiva. A diferencia de otros
titulos de lucha para PlayStation, el control de los
personajes en Sowl Blade es muy practico y preciso:

@E-i boton CUADRADO se utiliza para sablazos hon
zontales. Su uso es perfecto para contraataques rapi-
dos y fulminantes, y se puede combinar con otros
movimientos

o Con el boton TRIANGULO se ejecutan estocadas
verticales. También se puede amalgamar con otros
maovimientos

@ El boton CIRCULQ sirve para pegar patadas y es
ideal para hacer combos de dos o mas galpes {aunque
esto no esta al alcance de todos los personajes). Es el
comando perfecto para atacar en carrerilla.

@ El boton X, utifizado para la defensa, es el gue
provoca mas quebraderos de cabeza a los fans de
—— ———— 1 lekken, que para proteger-
] ' F- | sedelos golpes solo tenian
b ’-“‘G- que empujar hacia atras la
_ palanca de control. No obs-
tante, una vez te acostum-
bras a este tipo de defensa
—que introdujo Sega Virtua
Fighter, un juego de lucha
en 3-D—, terminas apre-

ciando su superioridad res-
pecto a Tekken. En efecto, en Soul Blade, al revés que
en Tekken 2, estas mas pendiente de resquardarte de
los golpes que de los cambios de angulo de camara
Migentras que en el juego de Kazuya y compania los
movimientos defensivos eran de ejecucion casi auto-
matica, en Soul Blade debes concentrarte para realizar-
los en el instante preciso. Este comando también inter-
viene en la simulacién de ataques, tictica que explica-
mos mas adelante.

Por ultimo, los botones direccionales o la palanca
de control, que se utilizan para desplazar al lucha-
dor/a en pantalla, se emplean en combinacion con
otros comandos en la mayoria de movimientos espe-
ciales.

CLAVES PARA LA INTERPRETACION
DE LAS INSTRUCCIONES

= Pulsa el boton direceional derecho una vez
€= Pulsa el botén direccional izquierdo una vez

J‘ Pulsa el botén direccional inferior una vez
1‘ Puisa e! botan direccional superior una vez

@Pulsa el boton CUADRADQ una vez
OPulsa el botén TRIANGULO una vez
@Pulsa el boton X una vez

@Pulsa el baton CIRCULD una vez

+ (signo mas). Indica que las instrucciones que se
hallan a ambos lados de este signo se deben ejecutar
alavez.

» (coma). Indica que las instrucciones a ambos lados
deben ejecutarse una despues de otra

# (sostenido). A continuacion de una flecha de direc
cion significa que debes mantener apretada la tecla
carrespondiente. Por ejemplo,

=>» => # activa el desplazamiento en carrera

Las letras A, M y B sefialan golpes altos, medios y
bajos respectivamente

N Indica posicion neutral. Indica que no se debe pul-
sar ningun boton direccional.

AS Adversario en el suelo.

mC Minor Counter, es decir, contraatague leve.

MC Major Counter, es decir, contraatague severo.

RP Remate de pie. En la exposicion de fos combos de
los personajes, la presencia de estas siglas entre parén
tesis en medio de una secuencia de movimientos senala
que el comando siguiente ejecuta un remate de pie.

Por ejemplo, la secuencia:

Si=> + CIRCULO es mC sigue con €= + TRIANGULO
{RP) A\ + CIRCULO o (AS) N CUADRADO + X indi-

ca que si=>+ CIRCULO desencadena un minor
Counter, es decir, un contraataque leve, entonces pue-
des continuar con €=+ TRIANGULO seguido del remate
de pie'f +CIRCULO o bien —si el adversario esta en
el suelo— con el movimiento S CUADRADO + X.

A S

T
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Ataque pospuesto

Esta expresion matiza las instrucciones —contenidas en las tablas— para la ejecu-
cion de un atague precedido de movimiento 3-0. Recomienda que, con fines tacti
cas, se pruebe a dejar pasar un sequndo antes de pulsar el boton de ataque

NOTA: Las secuencids de movimientos estan escritas para el luchador que mira a la
derecha. Cuando tu luchador mire a la izquierda, invierte los mandos.

COMANDOS COMUNES

A continuacion tienes una relacion de movimientos validos para todos los lucha
dores

Tacticas defensivas y de bloqueo

Los tres tipos de ataques basicos ——horizontales, verticales y patadas-— se manifies
tan como golpes medios y altos. 51 quieres un golpe raso tienes que pulsar ‘L y el
boton de ataque elegido a la vez . Para defenderte de golpes medios y altos, es sufi-
ciente con mantener pulsado el botan X mientras dure la accion ofensiva; para
cubrirte de un ataque raso, pulsa 4 X. A medida que se paran los golpes, la barra
de energia de la espada se va consumiendo, hasta el punto de que puedes guedarte
sin arma en plena lucha.

Otro comando de proteccion es=» X. En realidad, es una variedad de contraataque
que, ademas de parar el golpe de tu adversario, te da pie a iniciar una ofensiva con
un comho. Puedes utilizarlo cuando intuyas un atague, aunque te conviene saber
que si estas tumbado o te atacan con un temible Super no funciona. Otra aplicacion
del boton X totalmente novedosa en los juegos de lucha de Namco y tomada de la
serie Virtua Fighter consiste en la simulacion de los golpes. Fstos falsos embates
confunden al rival, haciendola vulnerable a ataques que no se espera

Carrera a brincos

Es el avance hacia el enemigo mediante pequenos saltos. Se ejecuta con =p=py se
puede combinar con los botones CUADRADQ, TRIANGULD o CIRCULO para sorpren-
der al contrario con un atague. Ten cuidada, porque mientras estés saltando no
podras parar ninaun golpe. Ademas, para poder atacar tendras que esperar a que el
movimiento de avance haya concluido

Carrera

Si se aprieta=3 =» #, el luchador correra en la direccion indicada. Es un movimiento
perfecto para rematar «faenas», sobre todo si tu barra de vitalidad esta muy consu
mida y no te puedes permitir errores. Por ejemplo, si consigues derribar a tu enermi-
go, alejate al menos |5 pasos y vuelve hacia él en carrerilla con =»=3: cuando esteés
muy cerca, goipealo con cualguier baton de ataque

Pasos laterales (o movimiente 3-D)

El movimiento 3-D (@1‘ o bien s ) es uno de los mas impartantes, ya que te per
mite esquivar casi todos los golpes. El quid de la cuestion esta en saber cuando utili-
zarlo, y aqui la intuicion desempena un papel importante. En todo caso, te recomen-
damos que lo practiques mucha en el modo de entrenamiento. Este mavimiento
sirve también para niciar una accian ofensiva: tras apretar J/Po ol pulsa cual
quiera de los botones de ataque (CUADRADO, TRIANGULO o CIRCULO). No es nece
sario que golpees al instante tras efectuar un movimiento 3-D. Ensaya posponer ia
agresion mas o menos un segundo. De esta manera, engafnaras al cponente, que se
espera un golpe inmediato a tu desplazamiento.

COMANDOS ESPECIALES

Agarre o lanzamiento

Este movimiento consume sin compasion la barra de energia del contrario. Para ejecu-
tarlo s6lo tienes que pulsar los botones CUADRADO + X o TRIANGULO + X. Cada perso-
naje tiene un repertorio de tres tipos de lanzamientos o agarres, aunque algunos dis-
ponen de un par de variedades mas. Los jugadores mas habiles son capaces de sor-
prender a su oporente con agarres implacables. Prueba, por ejemplo, la tactica
siguiente cuando controles al luchador Hwang: en lugar de completar el combo
TRIANGULO, TRIANGULO, CUADRADO, TRIANGULO, guédate en TRIANGULO,
TRIANGULO y cuando finalicen los movimientos correspondientes, colocate rapidamen-
te junto al contrincante. Entonces pulsa CUADRADO + X o TRIANGULO + X. Seguro que
sorprendera amargamente a tu adversario, tal vez acostumbrado a contrarrestar el
combo TRIANCULO, TRIANGULO, CUADRADOQ, TRIANGULO.

Ataque desde postura de contraccion

Después de permanecer agachado unos instantes con ;];#, vuelve a la posicion neu-
tral (N) vy pulsa cualquier boton de ataque. Usa esta técnica después de un combo
que concluya con tu luchador agachado, por ejemplo, CUADRADO, CUADRADO, ybf
CIRCULO. En este caso, una secuencia completa combo + ataque desde postura de
contraccion podria ser: CUADRADO, CUADRADO, »L + CIRCULO, (N), CUADRADO.

Puelo entre armas

Cuando dos luchadores se atacan simultaneamente con el mismo movimiento, se
deben batir en duelo a un solo aolpe para desempatar. £l desenlace del duelo
depende de [a suerte que se tenaga al elegir el atague. Es como jugar a «piedra,
papel, tijeras. Se podrian atribuir a los botanes CUADRADO, CIRCULO y TRIANGULO
las propiedades de ta «piedras, el spapels y la stijera», respectivamente. SI pulsas
CIRCULO (papel) y el contrincante TRIANGULO (tijeras) gana el. 5i hubieras apretado
CUADRADO (piedra), habrias ganado tu. S aprimieseis el mismo boton, vuestras
armas chocarian de nuevo, pero esta vez no os batinais a un golpe.

Counter o contraataque

Consiste en abortar el atague del adversario, iniciando a la vez una ofensiva. Es
una tactica muy efectiva, aunque dificil de llevar a cabo. Notards gue una misma
secuencia de botones no siempre desencadena el mismo contraatague. Por gjem-
plo, la secuencia = + J, TRIANGULO (idonea para juggles, es decir, combos aereos)
iza a tu adversario a mas o menos altura sequn las ocasiones. Si tu contraatague
eleva mucho a tu rival, se habla de Major Counter (MC); 51 no lo levantas tanto, se
trata de un minor Counter (mC)

Para zafarte de un agarre, basta con pulsar la terminacion de [3 secuencia que
ha utifizado tu adversario para atacarte. Por ejemplo, sl éste ha pulsado CUADRADO
+ X, tu deberas hacer lo mismo a fin de neutralizar la agresion. 51 te equivocas y
pulsas TRIANGULO + X, tu intento habra sido en vano

Critical Edge

Se trata de un mavimiento especial gue se consigue agregando al combo CUADRA
DO + TRIANCULO + CIRCULO (gue se manifiesta como una sucesion de cuatro gol-
pes) una secuencia de botanes especifica para cada luchador (1as encontraras en [as
tablas de los personajes). 51 por cudlguier motivo guisieras cancelar la ejecucion de
este movimiento, pulsa X

Lucha sin armas

A cada luchador se le adjudican dos barras de energia: una indica su nivel de wvitall
dad, la otra el grado de deterioro del arma. 51 has usado el arma para cubrirte
hasta el punto de destruirla, el combate se vuelve muy limitado, con solo cuatro o
cinco tipos de combo Interesantes. De todos modas, echa un vistazo al cuadro de
golpes sin armas, valido para todos los luchadores, y practica en el modo de entre
namiento

Super movimiento

Cada luchador puede llevar a cabo un Super movimiento que inflige un dafo gravisimo
a su adversario. Su preparacion es muy lenta y tambien se puede interrumpir con el
boton X. En las tablas de los personajes se especifican los comandos para su ejecucion.

Altura Lesidn Comentarios

del golpe por golpe
AAA T Y1 .14
aAM 10 24

MM 14 15

MM 14 17

AA 20 22

M 24

M 25
A 28
M 32
M 21
M 18
B

M

M

M

Comando

41O
v+ O
V1O
VO 18
1+ O 23
¢,#(N)@ B 13
¢#(N}O@M esp. M 14 20
LN @ &8 33
0000 75/50
Q000 73

23
21

Inicio agachado

Inicio agachado

Depende del Luchador
Agarre por la espalda
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Luchadores secretos

A cantinuacion, te detallamos las condiciones de acceso a algunos de los querrerns
especiales. Aqui no hay trucos gue valgan, solo tu destreza te puede llevar hasta
ellos:

SOUL EDGE
Para controlarlo debes completar €} juego con los diez personajes seleccionables
desde un principio.

HAN MYONG
Si quieres luchar con el padre de Seung Mina y sensel (maestro) de Hwanag, tienes
que haber completado ef juego con los personajes en el modo Arcade, acumulado
las 70 armas del Edge Master Made y, posteriormente, encontrar el final eculto de
Hwang y de Seung Mina

SOPHITIA!

Como Sophitia, pero con ofra indumentaria. Consiguela terminando
el Edge Master Mode de Sophitia y localizando entonces la altima
arma

SOPHITIAY
Sophitia en traje de bano. La obtienes tras alcanzar las 70 armas —80
s1incluimos las diez normales— en el Edge Master Mode

SIGFRIED!:

Esta poseido por la espada Soul Edge y lieva puesta una armadura
fascinante. Tienes gue completar el Edge Master Mode de Sieafried y
encontrar la ultima espada

HWANG SUNG KYUNG

Golpes
Comando Altura Lesion Desperfectos Comentarios

del por en arma

golpe golipe por golpe
@ A 15 5
O " 18 5
@ A 26 0
J#+ @ B 18 &
J# +O M especial 29 6
'L#"'@ B 16 0
J,T@ L] 45 s Atague pospuesto
‘LTO M 30 5 Atague pospuesto
41 @ B 29 0 Atague pospuesta
@ ~ 21 8 Ataque pospuesto
TN O L] 25 9 Ataque pospuesto
\l“],@ " 45 5 Ataque pospuesto
J,J,O M 39 5 Ataque pospuesto
¢¢@ ] 29 0 Atagque pospuesto
NSRS @ M 21 8 Ataque pospuesto
Ji N O M 35 g Ataque pospuesto
@1—@ 60 0 Agarre
O+® 78 0 Hgarre
@+®oo+® M 88 0 Agarre por la

espalda

J,#(N}@ M especial 21 8 Inicio agachado
M(N)@O M especial 21 46 8 8 Inicio agachado
J,#{N)O M especial 55 7 Inicio agachado
,L#(N)@ M 26 0 Inicio agachado
OO0 A A 1515 55

AAA 1581552058585

@00

Comando Altura Lesién Desperfectos Comentarios
del por en arma
golpe golps por golpe
@@~L+@ ATATBE S 35 58S
@@o AAM 151549 553
_)@ A 15 7
N @ B 15 8
g@o B A 15 21 88
y@@o BAM 152145888 Rompe guardia
del rival
+0 B8 18 5
(_+© A 56 9
v© 8 30 7
OO "M 18 18 Sl
OO@ MMA 181817555
OO@J‘*@ MMAB1MB1B17355555
Oo@o MMNANITBIBIT &S5 55 3
-)...O M 18 6
N o M 35 9 Para combos aéreos
‘bq.o M especial 29 .3
(.+o " ab 9
_)_)#o M 55 9
@@ A M 26 35 00
-9...@ A 26 0
v+ © ] 1% 0
¢+@O g M 16 &6 09
«+0 A 40 0
¢@ B 24 0
.).;#@ M 24 0
.).;#@@ MM 24 26 (o 1]
2= # @@ MMM 262640000
-)(_@ A 35 0
@_._o MM 39 57 53
-3 #@+0 " 75 9
4,&—) Para avance agachado
,LN-)@ M especial 21 8
Vy->00 M especial M 2146 88
‘LHO M especial 55 7
Y>>0 " 26 0
@) M 20 0 Remate de pie
(-@-p@ Especial 110 0 No blogueable
@-l-o-l-@(—z»b}l-)@'l-or‘ 77 68 2000000 critical Edge
7T 58 2000000 €ritical Edge

0+0+0<¢iv>0+Q"

Combos
Los combos de Hwang ejercen un pressing muy severo sobre el contrario, pero en
contrapartida son muy faciles de neutralizar. Aan asi, si introduces la suficiente

variedad de atagues rapidos en tu estrategia de combate, siempre ganaras. Ahi van
algunos de sus combos mas interesantes;

2+Qe+©
2+@2+@Q€e+®
>+Qe>+0

SiN +®sigue con N @ (RP) N @
si N +@ es MC sigue con=> >+ QrPYN ©

Si N (@) es MC sigue con J N> O ®rp N ©




si M@ es MC sigue conb S -)Q@ (RP)

Si N (D) es MC sigue con- 3 #(@) (RP) YO

i ¥ ) es MC sigue con= 3> Q) © ®kP) MO
Si N @ es MC sigue con QOO O RPINO
Si N () es mC sigue con@@@&@

Estrategias

Los atagues de Hwang son lentos, pero muy sorprendentes. 51 los utilizas con astu
cia, seguro que gandras. El movimiento J+ es idea! para confundir al contra-
ro y se expresa en un fuerte barndo a baja altura y una estocada a media altura

Usa Super movimiento cuando veas que la accion gue tu oponente acaba de realizar
exige un tiempo de recuperacion considerable, por ejemplo, cuando salte para dar
una patada o mandoble

El remate sencillo 1"-!-@1‘ + O se utiliza cuando el contrario esta tumbado en el
suelo, pero para gue funcione debes calcular con exactitud el momento de ejecutarlo.

ROCK

Golpes

Lesion Desperfectos Comentarios

par en arma
golpe por golpe
26
36
238
23
especiatl 34
20
46
LY
22
35
35
46
42
22
59
35
58
B4
88

Comando

Ataque pospuesto
Ataque pospuesto
Ataque pospuesto
Ataque pospuesto
Ataque pospuesto
Ataque pospuesto
Ataque pospuesto
Ataque paospuesto
Atague pospuesto

= 2 0232 T30 =203 0> >

Atague pospuesto
Agarre
Agarre

OO0 VO OWWWO MW N ~NO Y O

Agarre por la
espalda

Agarre especial
AS

Inicio sgachado

Q5
66
especial
31
50
26 24 9
26 24 409 9 11
26 34 9 8
26 27 90
26 0
30 0
30 66

Inicio agachado
Inicio agachado

MO 0w O o

9

Pesperfectos Comentarios
ENn arma

por golpe

Altura Lesion
del por
golpe golpe

AAM 26 30 34
N 35
-] 23
B 48
L 34
L 34
n
M
L
m
M

Comandao

>+@00
@

V+@
@
»-20
2200
00
000
oe
2+0
»O

L3
31 &1
26 98
8
35 357 9 i1 Para introducir

seqgun segun combos

posicidnposicion Hereos

especial 34

+0
«+0 25
=20 33
-4+0 40
220 58
OO 23 50
«@+0 -
1+0 2
"‘)-’O Especial

©+0+0 B

23 e e@+0

©+0+0

el «0O+0

Remate de pie

Imparable

0 00D00O0D0 Critical
Edae

20000000 Criticat
Edge

Combos

Rock es uno de los luchadores mas lentas, pero su fuerza fisica y sus embestidas lo
canvierten en un rival temible. Su hacha, grande y pesada, causa serios desperfectos
en la del enemigo y rebaja rapidamente su vitalidad. La mayoria de sus combos solo
funcionan a continuacion de un Major Counter, s decir, tras un contraataque seve
o

Si "so es mC sigue con -)-l-@v elige entre (RP) 1‘-!-@ vI(AS) N @@
Si=> (@ es MC sigue con=> + @@O ROP+@o a9 N (@] @)

Si=> @e«. mt sigue con (—O (RP) 1‘-1-@ o (AS) N @@

SiN @ es MC sigue con N @ y cualquier agarre

518 (@) es MC sigue con=y =3 O &P 2140000y @0

S|-)+© es MC sigue con ’ao (RP) 1"+© o (AS)N @@

Si qus MC sigue con (-@1- O (RP)$+@ o (AS) Ny @@

Sl NO s MC sigue con => =3 @O(RP) 1‘+@ oAS) W @@

Si yo es MC sigue con =3 —)@(RFH 1‘+@ o (AS) y @@

Estrategias

“- @-]- O €s uno de los mejores embates gue tiene este personaje. Se trata de un
maovimiento de facil ejecucion y por su rapidez es idoneo para atagues sorpresa a
inmediatas al inicio del combate

El golpe ¥ @ deja aturdido a tu rival por unos momentos. Aprovecha la ocasion
para obsequijarle con una embestida repentina o cualquier golpe rapido. Ensaya el

agarre N +® cuando tu oponente esté en el suelo, pero recuerda que se
puede zafar de él con @+®
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Colpes

Comando

(@)

©

@)
J+©
1+0
v+ 0
110
10
10
N RE)
N0
)
WO
WO
Wv®
v
©+0

0+®
0+@@+0+0
@+@°0+®

Altura
del
golpe

2 T o3 T B BT 03 T 0D D > E >

W!z:ﬁthZB33213!333!133’))‘)53)b::s

especial

especial

> xR > B e »
D 3 "> » >

2 3 32 3 = =
» @ O » =B

Especia

A B
ABmM

Lesion Desperfectos Comentarios
por en arma

golpe por golpe

15 6

19 6

24 0

i 5

27 6

15 0

44 6 Ataque pospuesto
40 7 Ataque pospuesto
24 0 Atague pospusesto
20 10 Ataque pospuesto
15 10 Atague pospuesto
b4 [ Atagque pospuesto
40 7 Ataque pospuesto
24 0 Ataque pospuesto
20 10 Atague pospuesto
35 10 Atague pospussto
48 Agarre
48 Agarre
48 36 Agarre combinado
40 Agarre por la espalda
35 & Inicio agachado
&0 & Infcio agachado
30 0 Inicio agachado
13 15 6 6

15 15 19 6 6 6

15 15 26 6 6 5

151519356 6 6 0

15 1535 667

15 15 40 &6 6 0

151518 66 0

37 7

20 6

10 5

56 10

19 20 6 6

19 20 44 & 6 8

19 2012 66 0

19 20 22 6 6 &

192017 6 &40

19 20 12 446 &6 0 B

10 6

35 10

35 10

L 13 é

40 10

24 19 00

24 19 27 000

261903 0000

12 0

22 0

15 0

Comando Altura Lesion  Desperfectos Comentarios
del por en arma
golpe golpe por golpe

e 8 29 0

A @ M 52 0

2 @@ ] 32250 O

200 L 323 06

200 M M 528 N0

J,N - Avance agachado
*N —)O M 55 7 Atague pospuesto
N @ Avance agachado
=>4y M 45 6 Atague pospuesto
e R @ M 54 0 Ataque pospuesto
2480 A 35 0

Contraatague horizontal

@+@ 60
«O+0 55
«0+0

«@+0® 43
YO000

Contraataque medio
especial
Contraataque de

patada

(—(—(—@O LA L Remate de pie
@+O+©¢N S>@ +@ Especial 116 0 No blaqueable
v 72 8 Z0000000 Critical
©+0+0Vv>0+0
L] 72 58 20000000 Critical

Combos

Saphitia posee unos combos sorprendentes que enganan facilmente a su adversario
Sus combinaciones de patadas, aunque lentas, son perfectas para introducir varie-
dad en las tecnicas de ataque

Si N O es MC sigue con:

SN0 000

0 con:

5430 Y0000

Si LN @es MCsigue con @+ +O R NO OO0
sin@es Mc sigue con @O ®RM yO OO0

sin@es MCsiguecond N> O RO OO0O

si-> L\ es MCsigue con@Q @@ ®RP YO OO0

Estrategias

Puede que al principio controlar a Sophitia te parezca algo dificil, pues su repertorio
de golpes —muchaos de los cuales empiezan igual— es apabullante. Las patadas
estan bien representadas en sus combos y movimientos especiales. Te aconsejamos
que utilices los combos mas lfargos y que los vayas alternando para confundir a tu
oponente. Combina, por ejemplo, CIRCULO, CIRCULO L CIRCULO con CIRCULO,
CIRCULO ¥ CIRCULO = CIRCULO. De todas formas, hazio sélo cuando creas que tie-
nes mas posibilidades de ganar que tu contrincante, ya que sus patadas son muy
lentas

L




TAKI Comando Altura Lesion Desperfectos Comentacics
del por en arma
Colies gqolpe qolpe por golpe
Comando Lesion Desperfectos Comentarios Mo Madseciaos
por en arma QQO N 54
golpe por golpe @@ 24
£ 00 gk
20 QO L+0 24
24 @@@ 24
in YO0 2z
Nelele) 2
2>+0 “
Ataque pospuesto (-+© 32
Atague pospuesto J +@ 22
Ataque pospuesto +©© 22
Atague pospuesto —)—)@ &7
Atague pospuesto &N"‘) Avance agachado
Ataque pospuesto N -)O 49
Atague pospuesto J;&-QO 49
Ataque pOSPLESTQ J,N—)@ 18
Atague pospuesto @4-@ especial 58
Ataque pospuesto O+ &0
Agarre > .|.o Salto especial
Agarre (—@4.@ 55 Counter de patada
Agarre por la N 20 0 Remate de pie
espaldA >N \LM(—@ Especial 135 Imparable

Dana el arma del rival

especial 31
b
&1
58
28
25
33
61
38
28
25
53
54
BD
75

> O © > 3 =X R > > > >
O 0 0 0O 0O O 0OC O 0O O 9 &

x 3 @0 2 E Z 2 0 2 A 0 = @
L= = - R~ D - - O - O - SR~ T - S - S~ T - SEY B e T - S . 8

g o

%0 Agarre especial @+O+@TO+© M 63 72 20000000 Critical

especial 35 Inicio msgachado Edge

56 7 Inicio agachado

36 Ini¢io agachado
Combos

Taki destaca por la rapidez y contundencia de sus golpes. Sus combos, muy especta
culares, precisan de una gran velocidad de movimientos y la mayoria solo funcianan
a continuacion de un Major Counter.

si w (O es MC sigue con@ @ O RP) v ©

Siy @ es MCsigue con Q@O RP v ©

si n @ es MC sigue con@ OO O (rRe) ¥ O

sy @ es MC sigue con . () @O O

Siy Des MCsiguecon33 D2 +O00QO+O - O+0O

Si N @ es MC sigue con cualquier movimiento rapido

Inicio agachado

>

Si N @ es MC sigue con N @y luego con cualquier movimiento rapido
YN=20 Q0O
Si gy (@ es MC sigue con O®RP N\ (@)

Si N O es MC sigue con @@@(RP)N @

Estrategias

@ @ X > > > = > B » »

-

2¢

22 &0
22 21
22 21 34
23

23 34
23 39
23 21
29

= X2 =

Tras CUADRADO CUADRADO {, CIRCULO ensaya el combo (N} CIRCULO CIRCULD v
dejaras atonito a tu rival. Si consigues parar un golpe con =» X, celebralo con un
agarre fulminante.

El contraataque de Taki es excelente contra las patadas, asi que estdte atento
por si intentan propinarte alguna. Averigua gueé combos de tu adversario las
desencadenan.

32 3 3 3 =T 3 3= =T X3
> » » > » R

L= AU+ S = S« S = S = VI~ SR+ S~ B S S I -
g o 0o 00 0 & O8O0 O

Para introducir
: Nacho Hernandez (zinco41@lix.intercom.es)
combos aéreos
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artas

He sido, durante algtin tiempo, un gran
adicto a la Mega Drive. Me compré la
PlayStation hace dos meses y desde enton-
ces no puedo vivir sin ella. Junto con vues-
tra revista, he descubierto un mundo com-
pletamente nuevo. Tomb Raider, Porsche
Challenge, Tekken 2, Actua Golf v Resident
Evil son jueges de primera.

Con esta carta quiero sugerir a los fa-
bricantes de software que hagan un es-
fuerzo para adaptar [a oferta de titulos
para PlayStation también a los gustos de
los usuarios menos jovenes.

Yo tengo 53 afios y me encantaria po-
der jugar con PlayStation a Spitfire Cha-
llenge, Actua Crown Green Bowling y Kami-
kaze 2, por nombrar sélo algunos. A ver si
se puede hacer alguna cosa al respecto,
porque ademads estoy convencido de que
estos juegos también gustarian a las gene-
raciones mas jévenes.

Joan Castaié
(Tarragona)

Nos alegra que un viejo zorro como td nos
haga llegar su opinién. No obstante, parece
ser que los juegos que se lanzan hoy en dia
gustan a jugadores de todas las edades. Si
estds buscando titulos a la antigua usanza,
ipor qué no pruebas Virtual Knitting, Bus
Ride 2097y, cdmo no, Supermarket Racer?

Sey un gran aficionado de la serie 155, la he
seguido desde que apareciod por primera vez
en SuperNintendo, y debo decir que me des-
ilusioné mucho la version Pro para PlaySta-
tion: no hay estadisticas de los jugadores,
no hay marcaje individual y no se pueden
formar los equipos a gusto del jugador
como acurria en la version original Deluxe.
Si, ya sé que sigue siendo el mejor simula-
dor de futbol en formato PSX, pero la jugabi-
lidad no estd al nivel del juego de 16 bits.

A mi me parece que Konami lo sabia, y
por eso hicieron una conversion a PSX de
Deluxe. Esta cuestion estd relacionada con
vuestro reportaje «Foro extraoficial de Play-
Station» y con los niveles de calidad de jue-
go de 32 bits, lo cual me lleva a la pregunta
clave: ;Por qué no pudimos conseguir la ju-
gabilidad de Deluxey los graficos de Pro

feedback, PlayStation Magazine, Ediciones Zinco, Aragén 182, 9.°A, 08011 Barcelona

En esta secCiOn puedes expon

tus puntos de vista sobre el mun-

do PlayStation. Desde los mas benévolos y moderados a los mas viperinos
y alambicados. Y, como siempre, atendemos tus consultas.

{QUE PASA?, ;:NOS QUEDAMOS

para PSX?, ;fue debido a limitaciones técni-
cas o fue mas bien una estrategia de Konami
para dejar la puerta abierta a un posible Pro
il con los «nuevos» gréficos que ya conoce-
mos y obtener asi unos beneficios extra?
Por otra parte, estaria bien que cada

cuatre o cinco nimeros publicaseis un
compendio de PlayTests de los juegos. Yo
tengo casi todos vuestros nimeros, pero
nunca consigo acordarme de gué juegos
hay en cada nlimero.

Pedro Mas

(Barcelona)

Le costd un poco convencernos, pero aho-
ra estamos muy contentos con /5S Pro.
Desde luego que Deluxe es un buen juego,
pero lo mas probable es que Konami lo
lanzara para mantener contentos a sus
fans de /SS hasta que pudieran sacar la
versién actualizada. El juego es algo dife-
rente al original, y en nuestra opinion no
solo estan hien los graficos, sino que la
version es superior.

Hacer un compendio de juegos no es
mala idea, aunque nos parece mejor que
todos compréis cada nimero de la revista.
Lo tendremos en cuenta igualmente,

No me marees

En los Gltimos afios he tenido varias conso-
las, y hace unos meses que compre una
PlayStation. ;Como es que la consola de
Sony es la Unica que me produce mareos en
algunos juegos? Es una pena que entre ellos
se incluyan titulos en 3-D de atmosfera tan
envolvente como Disruptor, Deom, Kings-
field, y Hexen. Tras haber jugade unos mi-
nutos, siento una especie de vértigo y ten-
go que interrumpir la partida. ;Hay otros
usuarios de PlayStation que experimenten
estos sintomas? Me imagine que es debido
a la velocidad del motor del juego, ya que,
en cambio Excalibur 2555AD, Tomb Raider
y Resident Evil no me provocan «efectos se-
cundarios». Pienso que seria interesante ha-
llar la causa de este fenémeno y su corres-
pondiente solucidn, ya gue los afectados
neos estamos perdiendo algunos juegos ex-
traordinarios.

Sara Herranz

(Valladolid)

SIN KICK OFF 27

Después de leer vuestro nimero del mes
de julio, repleto de novedades, debo
expresar mi total desacuerdo con la
exclusion de Kick Off 2 del reportaje El
deporte rey. Como fanatico del futbol y
consolero, tengo un interés compulsivo
por cualquier juego dedicado a este
deporte que aparezca en el mercado. La
mayoria acaban en el cubo de la basura
(tras un lanzamiento magistral con mi
pie izquierdo). Los titulos que valen la
pena nunca pasan de moda, y aunque
salgan novedades con graficos
espectaculares, mas realismo y mejores
perspectivas, los que eran buenos hace
cuatre o cinco afios hoy siguen siendo
igual de divertidos e interesantes. Por
desgracia, los juegos de fatbol de calidad
escasean, aungue Kick Off 2, de Anco,
para Amiga seria una de las excepciones.
Se trata, quizas, del mejor de todos los
tiempos v sin duda de los mas dificiles.
Requeria practica, habilidad,
conacimiento de los jugadores y
utilizacion de tacticas. Mantenia el
interés de los aficionados al ftbol
gracias a innovaciones y a disquetes
que, por un precio razonable,
actualizaban el juego con todo tipo de
informacion, desde tacticas de equipo
hasta competiciones europeas. También
era compatible con su vastago, Player

Manager, que es, hasta el momento, el
Unico juego de gestién gue te permite
observar la accidn de forma realista en
el campo y que procura que cada uno de
tus jugadores (dotados de [nteligencia
Artificial) justifique su fichaje con su
actuacién en el campo. Los equipos que
se alineaban en este juego se podian
utilizar después en Kick Off 2. Habia
infinitud de opciones, la jugabilidad era
magistral y se podia incluso guardar los
mejores goles (luego los presentabas en
competiciones). Y en vuestro reportaje
ni siquiera lo menciondis... Como sélo
aparece la version original del juego,
debo suponer que el autor del articulo A)
no jugaba con videojuegos a principios
de los noventa o B) simplemente no
sabia como arregldrselas con los pases y
los regateos que se necesitaban para
poder jugar a este titulo. Me temo que
05 merecéis una tarjeta amarilla.

José Angel Gutiérrez

(Albacete)

Bueno, José Angel, puede que seas un
adicto a los juegos, pero no nos
creemos que lo que dices sobre Kick
Off 2 vaya en serio. Vuelve al presente,
no hay ningan juego retro de fatbol
que se pueda comparar a los que ahora
mismo nos deleitan en PlayStation. Los
unicos titulos que amenazan con
romper la hegemonia de los juegos
actuales son ISS 64 en la N64y
Sensible Soccer, que aun esta
considerado como uno de los mejores
Jjuegos de futbol de todos los tiempos.
Ademas, mejor no hablar del
Amiga, que no resulta nada amigable
cuando hay que introducir 73
disquetes para poder ver un par de
sprites dandole a un lunaren la
pantalla. Cracias por expresar tu punto
de vista, José Angel, aungue estés algo
anticuado y vivas de la nostalgia.




Cartas

Escribo en relacion a la resistencia de
Sony Europa a lanzar juegos de rol
tradicionales japoneses. Estoy de
acuerdo en que el mercado aqui no es
muy amplio, pero tengo un par de
sugerencias al respecto.

Si Sony Europa no tiene intencion
de sacar titulos estadounidenses como
Beyond the Beyond o Arc the Lad, ;por
qué no les quitan el codigo que impide
hacerlos compatibles con consolas
europeas? Asi yo podria comprar un
ejemplar a través de un importador y
Jjugar a los juegos que me gustan, A
fin de cuentas, una divisién de Sony
venderia mas copias y los jugadores
de rol europeos nos quedariamos
satisfechos. De vez en cuando, Sony
Europa podria editar una cantidad
limitada de videojuegos de rol que ya
estén traducidos del japonés (como
por ejemplo Wild Arms) y distrisuirlos
por correo a través de almacenes
especializados o clubs de fans. Puede
que no se obtengan grandes
beneficios, pero no es tan dificil hacer
lo que propongo v sin duda daria
buena imagen.

El (nico problema es que Sony
parece indiferente a las peticiones de
los jugadores de rol, igual gue le ocurria
a Nintendo con la SuperNintendo. Los
videojuegos de rol, por mediocres que
sean, a los aficionados nos encantan. Yo
prefiero una version de Arc the Lad que
sea compatible con PAL, en vez de
juegos como Penny Racers, Grid

Es un caso realmente intrigante, y vamos a
ocuparnos de é muy pronto. Puedes estar
segura de que no eres la (nica victima de
esos mareos. Algunos colaboradores de
PSM los han sufrido jugando con titulos en
3-D del estilo de Doom o con algunos pro-
gramas de carreras. En efecto, el problema
reside en la rapidez del motor, debido a
que el cerebro no ajusta este movimiento
con el horizonte lo bastante rdpido. Desde
luego, en PSM tenemos un gran interés en
el tema: algunos compaiieros ya estén har-
tos de la resaca con la acaban tras pasarse
una noche resefiando juegos con efecto
mareante.

P1 ;Hay mas noticias sobre Duke Nukem
3D, Quakey Turok?

ROL CON CUENTAGOTAS

Run o Skeleton Warriors.

Y si no fuera porque Konami
distribuye sus productos en Europa, la
situacion seria aun peor, Vandal-
Hearts es todo un clasico, y cualquiera
con dos dedos de frente lo compraria.
Espero que habléis con alguien de
Sony que simpatice con los gustos de
las minorias.

Toni Agudo
(Oviedo)

El problema que expones no tiene facil
solucién. Sl a Sony le sallera rentable
traducir los cédigos y lanzar los juegos,
ya lo hubiera hecho hace tiempo.

En general, un juego de rol ha de
tener muche éxito en el resto del
mundo antes de que lo tomen en
consideracién. Nos hemos dado
cuenta de que el aficionado a este
género suele comprarse una
PlayStation importada, ademds de
—o0 en vez de— l|a PlayStation PAL,
para poder jugar con titulos
importados. Nosotros publicamos
vuestras cartas y ponemos vuestros
problemas en conocimiento

de Sony, pero eso es

todo cuanto podemos

hacer. LY\

«zDonde estan
los videojuegos
de rol?»,
pregunta Toni
Larribal.

P2 ;Habra alguna conversion de The Chaos
Engine o de su continuacion TCE 27
P3 jAparecera una version para
PlayStation de Bomberman?
P4 ;jVa a salir algiin juego de plataformas
decente este afio?
P5 ;Hay posibilidades de una versién para
PlayStation de Ghosts ‘n’ Goblins?
P6 ;Qué juego recomendais, Rage Racer,
Rally Cross o V-Rally?
P7 ;Qué es preferible, el joypad vy la tarje-
ta de memoria oficial de Sony o la gama
de joypads v tarjetas de memoria de Bla-
ze?
P8 ;Qué es mejor, el cable RF oficial de
Seny o su equivalente Blaze?

Asensio Fuertes

(Zaragoza)

R1 Los tres juegos estan en desarrollo.
Duke Nukem 3D tiene previsto su lanza-
miento en otofio, y los otros dos le segui-
rén a principios del afio que viene.

R2 Por desgracia, no, y eso que los dos
eran muy buenos.

R3 Lo sentimos. Mas de lo mismo.

R4 Bueno, por fin podemos ayudarte. Pan-
demonium 2 tiene muy buena pinta y
Crash 2, que ya estd en camino, también.
Otros titulos que saldran dentro de poco
son Gex 2, Crocy Rayman 2. Parece ser
que el Rayman original se incluird también
en la gama Platinum.

R5 No, seguro que no. Y, ademds, Jpara
qué la quieres?

R6 Rage Racer, V-Rallyy de Rally Cross, en
ese orden. A no ser que ya tengas Ridge
Racer Revolution y quieras cambiar com-
pletamente de juego.

R7 Te aconsejamos que te quedes con los
productes oficlales de Sony. Siempre es
més seguro, aunque los de Fire también
tienen muy buena pinta.

R8 Ver R7

P1 ;Hay planes para que salgan al mercado
de PlayStation Might And Magic?
P2 ;Cudl es la diferencia entre un controla-
dor NegCon y unc normal?

Andrés Salazar

(Guadalajara)
R1 No lo habfamos ofdo nunca, y eso que
conocemos algunos juegos.
R2 El NegCon estd dividido en dos partes
que se doblan hacia el centro tomando la
forma de un volante. Se utiliza en lugar de
los botones de Izquierda y Derecha del
pad normal y es genial para jugar a los jue-
gos de carreras, en especial con Rage Ra-
cery V-Rally.

P1 ;V-Rally y Rally Cross seran compati-
bles con el nuevo pad analagico?
P2 Podriais escribir un articulo sobre los
diferentes maletines disefados especial-
mente para guardar y transportar la con-
sola.

Isern Ensenado

(Salamanca)

R1 Los dos deberian de ser compatibles. El
NegCon es basicamente un pad analogico,
asi que el nuevo pad tendria que poder uti-
lizarse del mismo modo,

R2 Ejem, jcrees que tiene interés suficien-
te? Puede que valga la pena poner un re-
cuadro en alg(n articulo sobre periféricos,
pero en fin...

P1 ;Hay algln juego para PlayStation como
Double Dragon o Streets of Rage?
P2 ;Los choques espectaculares de F1 ‘97
estan sélo en modo arcade?
P3 jLos coches que controla el ordenador
y resultan dafiados se retiraran o continua-
ran dando guerra como en el primer Fi?
Mateo Benitez
(Murcia)

R1 Fighting Force va a dar un vuelco al gé-
nero, pero de todas formas los dias de los
beat 'em up en 2-D se han terminado. Qui-
za dentro de 10 afos alguien sague un dis-

ce retro para PlayStation 5 que incluya
Streets of Rage, pero de momento nada de
nada.

R2 No, los hay por todas partes.

R3 En F] ‘97 se retiran si son dafiados.

P1 ;Hay algun otro juego de rol en el mer-
cado aparte de Suikeden, Kings Field y Le-
gacy of Kain?
P2 ;Puedes cercar a tu enemigo en Sou/
Blade igual que ocurre en Toshiden?
P3 jHay planes para lanzar Secret Of Mana
en PlayStation?

Federico Linares

{Murcia)

R1 Otro videojuego de rol soberbio es Van-
dal Hearts, y el que de verdad hara tus de-
licias a finales de afio es Final Fantasy VII.
R2 S que puedes.

R3 No, Es demasiado antiguo, pero Final
Fantasy Tactics saldra pronto.

¢Podriais publicar una lista de juegos con
los que puedas jugar en modo de enlace?
Yo sdlo he encontrado Doom, Final Doom,
DD, Wipeouty F1.

Gerardo Ginés

(Cordoba)

También se puede jugar en serie con Des-
cent Il, Krazy lvan, Assault Rigs, Wipeout

2097 y Ridge Racer Revolution. En pocas

palabras, jno hay suficientes!

Wipeout 2097 te permite jugar en

tible con

do de enl yes
el controlador NegCon.

Me han llegado noticias de que, en una
reciente exposicion de PlayStation, la uni-
ca copia europea de Time Crisis desapare-
ci6 misteriosamente. ;Se trata de un caso
de espionaje industrial o es quizas publi-
cidad magistral y agresiva de Namco? Si
por desgracia se trata de lo primero, jqué
va a pasar con la fecha de lanzamiento
del juego?

Alvaro Socias
(Teruel)

Se trata de un rumor terrible sin ningidn
fundamento. Sabemos por ejemplo que
nuestros compafieros de la edicién oficial
briténica de PSM tienen una copla en su
oficina y estamos seguros de que
hay muchas més en el territorio
PlayStation de nuestro pafs. [
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lejos te halles de la cesta en el momento

PlayStation

A MEDITOR Sony de tirar, mas puntos obtendrds. No es tan ‘
Magaz“’eD B GENERO Deportes futuristas facil como parece... 'f?
- ~
B PROGRAMA Demo jugable W Controles S !
: Arriba
. é.»’é’ o hay semana que no remba.mos‘ () -
PlayStation alguna carta preguntando si esta J Abajo _—
previsto el lanzamiento de una
version para PlayStation del clasico de & lzquierda Sa (a l
Amiga Speedball 2. Ese juego increible te
transportaba al futuro, a una era en que =>. Derecha N\Mn'q
n e las masas asisten a los combates de disci- No usado
plinas deportivas brutales. -
Hasta hace poco la consola gris no con- No usado = -
taba con un género deportivo de tales ca-
How ; : Pase elev.
racteristicas, pero Riot ha llenado ese vacio @ slevada ‘
de forma admirable. La trama continda a
@ Pase Los titulos de

crédito te intro-

partir del punto donde se quedd en Speed-
@ Atacar
ducen en la mo-

ball 2 y te enfrenta a un equipo de tiranos

dispuestos a romperte la crisma con tal de ® Disparar vida futurista
4 G impedir que introduzcas una bola de plas- e
Machaca a tus adversarios en Rjot. e S e (@ Einbste corto Bty

Riot transcurre en una pista circular
donde dos equipos se disputan la «pelota». LD Embate largo

gonizar.

Para meter un gol es necesario cargar la [ (':J saltar
pelota primero; para ello debes llevarla al
extremo opuesto del campo y agitarla fren- f D Caminar

te al cargador verde. Una vez hecho esto

Ap[éSleOS en Jonah lomu RUgby va puedes hacer un lanzamiento cuando B Informacién adicional

quieras. La meta se encuentra suspendida En la versién completa, pueden jugar has-
del techo, en medio de la pista. Si no quie- ta ocho personas con un par de multi-

res aventurarte por la zona peligrosa que taps. Ademas, es posible elegir entre 16
hay justo debajo, necesitaras una buena equipos diferentes en cualquiera de las

punteria para marcar un tanto. Cuanto mas modalidades: exhibicion, liga o torneo. Si
no te parecen suficientes siempre puedes
crear el tuyo propio usando el editor que

Tritura aliens en Fade To Black Sacia 1. BT i e
i 0 S R,
T~ -.nu. -

tu apetito de destruccion con Time

Crisis'y Soul Blade. Y no dejes de % ' w WY w

ensenar los dientes en Rayman.

Eso si, a las diez en casa.

L1 Riot es lo mas parecido a Speed‘bau 2 en PlayStation. [21 El vocablo inglés riot significa, entre otras
dre-. Muy apropiado. [21 y [4] Cada equipo posee un Hamativo logotipo. [5]1 Sigue la
alzl:lcn desde diversos angulos.
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Jonah Lomu Rugby

WmEDITOR Codemasters

W GENERD

Simulador de deportes

B PROGRAMA

n Jonah Lomu Rugby puedes ha-
. cer todas las melés que se te an-

tojen, derribar a tus contrarios, o,
simplemente, dejarte llevar. Al haber op-
tado por sprites en vez de poligonos (in-
saciables consumidores de procesador),
Codemasters ha trabajado mucho los
graficos para que puedas ver a la mayor
parte del equipo mientras juegas.

Al iniciarse la demo verds una serie
de ocho juegos cldsicos. Si presionas el
boton de patada en el transcurso de
cualquiera de ellos, podras tomar el
control de uno de los equipos y conti-
nuar desde ese punto.

Demo jugable

B Controles

Jonah Lomu Rugby posee un sistema de
control excelente. Las funciones de los

.
-

oo ¥

-
[11Encuentro
Irlanda - Esco-
cia. [Z] Sigue
las indicaciones
en pantalla.

mandos varian segln la jugada que vayas
a realizar; asi, el control serd diferente
segln se trate de un saque de banda, un
penalti, etc. Cuando los controles cam-
bian aparece un pequefo icono en la pan-
talla que te muestra la funcién de cada
botén. Puede parecer complicado, pero
enseguida lo pillas.

Aqui tienes algunos de los movimientos
mas importantes que necesitaras a lo lar-
go del juego.

Melé

® Introducir
@ Empujar
@ Placaje

ALQUIERA D Pase
Saque de banda
® Taponar el balén
@ Tomar el balan

@ Lanzamiento rapido

@ Hacer una melé
@ Afadir jugadores

@ Reemplazar jugadores

MEDITOR Ubisoft

W GENERD
B PROGRAMA

ayman es uno de los juegos mas
. sugestivos que hemos visto, pero

también uno de los mis dificiles.
Por eso, si los juegos de plataformas son
lo tuyo y te apetece uno que ponga a
prueba tus habilidades, Rayman es lo que
buscas. Su reciente lanzamiento en la
gama Platinum lo hacen todavia mas ten-
tador. Esta demo te permite probar las
cuatro primeras fases del juego: la dcuea
Dream Forest, donde debes plantar flores
magicas para gue te ayuden a alcanzar
plataformas mas elevadas; Band Land,
con estrechos tan resbaladizos como el
hielo y en el que tendras que zambullirte
mil veces; Blue Mountains, sumergido en
nubes evanescentes, y Picture City, don-
de debes usar una peluca motorizada
para salvar el pellejo. No, no estamaos
bromeando.

Plataformas

Demo jugable

B Controles

'f Arriba

Jﬂ Abajo

€ Izquierda

=> Derecha
No usado

Pausa

No usado
@ Punetazo

@ Hacer una mueca/plantar semillas
nivel 1

® Saltar/volar

L C] Zambullirse y arrastrarse
LD alaizquierda

D Zambullirse y arrastrarse

D a la derecha

CUALQUIERA D Mover el balén

® Arrebatar el balén

@ ® @Hacer rodar el balon

Entregar
LD @
EED

Pase del balon

L @D @D

LD

L (@D + ~ Esquivar
© rlacaje suave

® Placaje intenso

B Caracteristicasadicionales

A los fans del rugby que disfrutéis de los
programas con muchas opciones, Jonah
Lomu Rugby os encantara. El titulo com-
pleto presenta como minimo cinco opcio-
nes de juego diferentes, desde encuentros
amistosos hasta torneos y repeticiones de
jugadas clasicas, e incorpora una gama de
mas de 30 equipos.

B Informacidnadicional

Jonah Lomu Rugby no se distribuye en Es-
pana. Si te interesa comprar el juego pue-
des dirigirte a Codemasters (tel. 07-44-
1926814132).

B Caracteristicas adicionales

La version completa de Rayman es increi-
blemente larga, tanto que no sabemos a
ciencia cierta cuantos niveles tiene en to-
tal. Esta llena de peligros y sorpresas, asi
que no esperes terminarlo en un par de
tardes.

MInformacionadicional
Ahora, podras volar con una peluca moto-
rizada por 3.990 pesetas.

.,' ¢ '-'_ WS
L11 Jonah Lomu
es el mejor jue-
go de fithol
americano en
cualquier plata-
forma. [21 El
grado de deta-
le visual es
notorio a pesar
de los sprites.

2 .';“ . . ]
- -
Rayman corre de
un lado a otro

con desgana.
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iQue honor, me
han dado con
la Gun Cop 45!
Muero feliz...

Fade To Black _

BWEDITOR Electronic Arts
W GENERO Aventura de accién
M PROGRAMA Demo jugable

n este excelente titulo representas a
. Conrad B Hart, a quien algunas re-

cordaréis por Flashback, el clasico
de Amiga. Fade To Black te trae de vuelta
al Conrad de los tiempos en que llevaba
cazadora de béisbol, vagueros y deporti-
vOs, ¥ corria, saltaba, se arrastraba, dispa-
raba y resolvia rompecabezas en su peri-
plo por el vasto laberinto de una base alie-
nigena. Nuestro héroe debe abrir puertas,
sortear campos eléctricos para evitar que
las alarmas se disparen, etc. Problemasde
escasa sofisticacion, pero, en definitiva,
suficientes para mantenerte en estado de
alerta constante.

Time Crisis

MEDITOR Sony
MW GENEROD Shoot 'em-up
M PROGRAMA Demo

quellos de vosotros que rara vez po-
. néis los pies en un salén recreativo

tal vez no conozciis Time Crisis, de
Namco, el mejor shoot ‘em up desde Vir-
tia Cop. En ese célebre juego representas a
Richard Miller, a quien le han encomendado
una mision suicida: rescatar a la hija del
presidente de las manos de Garo, un crimi-
nal de mucho cuidado.

Una de las razones principales de la po-

pularidad de Time Crisis es su revoluciona-
rio boton para escabullirse. Este recurso te

SoulBlade

WM EDITOR Sony
W GENEROD Beat 'em-up
B PROGRAMA Demo

oul Blade es un juego de lucha con
. armas de Namco, el rey de las re-

creativas. Con una intro espectacu-
lar y la jugabilidad que se podia esperar del
equipo responsable de Tekkeny Tekken 2,
el titulo desaparecio de las estanterias de
las tiendas como un gato en una perrera.

Cada uno de los 10 luchadores tiene su

propia arma y puede ejecutar una extensa
gama de golpes y pufietazos a cual mas
expeditivo. La conversion para Play-Station
introduce la modalidad Edge Master, don-
de luchas por todo el mundo, haciéndote
Con nuevas armas y encarandote a tus ene-

M Controles
A Mover hacia arriba
J/ Mover hacia abajo
& Mover a la izquierda
=> Mover a la derecha
No usado
No usado

O No usado

@ Modo de tiro, entonces disparar

@ Saltar
® Empujar
LD Agacharse

i () Arrastrarse a la izquierda
D Arrastrarse a la derecha

D No usado

W Caracteristicasadicionales
Explora sus trece maravillosos niveles en
3-D, donde la accidn se basa en la destruc-
cion de alienigenas y en la resolucién de
algunos rompecabezas diabdlicos.

B Informacionadicional

Es todavia una de las mejores aventuras
de arcade para PlayStation. Y ahora que
esta en Platinum, no hay excusa para per-
dérsela.

h

permite escapar bajo la mesa mas proxima
u ocultarte tras una columna hasta que los

enemigos dejen de disparar. Mientras espe-
ras, el arma se recarga automaticamente.

.3
i

|

i

Namco ha hecho maravillas en la
conversion de Time Crisis a PlayStation.

migos en situaciones Unicas. Si quieres sa-
carle el maximo partido a este maravilloso
Jjuego de arcade, estudia con tesén la ex-
haustiva guia que ha preparado Nacho Her-
nandez para PSMy cuya primera entrega te
presentamos en este mismo numero.

B Caracteristicasadicionales
Ademas del modo uno contra uno, puedes
pelear en equipos, a contrarreloj o probar
tu resistencia en el modo de supervivencia.
Soul Blade cuenta también con el mejor
modo de entrenamiento nunca visto.

B Informacidnadicional
Soul Blade fue examinado en PSM6 y reci-
bié un 8 sobre 10, junto con un
prestigioso StarPlayer. Tal vez fui-
MOSs un Poco tacanos...

Como puedes apreciar en esta demo, Nam-
co esta haciendo un magnifico trabajo de
conversion.

M Caracteristicasadicionales

La version de Time Crisis para PlayStation
incluira un Unico gran nivel que transcurre
en un ostentoso hotel recorrido por una
plétora de jefes nuevos y sus legiones de
secuaces,

M Informacidnadicional

Ademas de convertir el programa, Namco
ha estado trabajado en una versién de las
revolucionarias pistolas del titulo para arca-
de. El resultado es la nueva Gun Cop 45,
que promete ser el arma mas precisa que se
haya visto jamas. Este periférico se vendera
junto con el juego.

1 ragr 3
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L[11 Soul Blade, otro

excelente one vs. one para
Play Station. [ 1 Mientras
que en Tekken domina el —
cuerpo a cuerpo, Soul Blade
despliega un impresionante |
repertorio de armas. - :_"’

[11 Mi reino por
un insecticida.
[21 La chaqueta
y los vagqueros
de siempre.




Por un capricho del destino,

la demo de ISS Pro todavia
no esta entre

nosotros. Y ahora

llora, pequeiio,

pero no de pena

por la ausencia,

sino de jubilo:

jmira qué categoria la

de las demos de nuestro

proximo CD!

H munda es
in canapé

Japén y Estados Unidos quieren !
. comerse el mercado de Play-
" Station con una avalancha de
nuevos titulos. ;Qué apetito el
de estas potencias!
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continuaciones no tardaran en llegar. Razon suficiente para lanzar un cable

a través del océano y hacerle unas cuantas preguntas.

Scott Steinberg es vicepresidente de Marketing Internacional en Crystal Dynamics

America, la compaiia responsable de Pandemonium y Legacy Of Kain, cuyas

SCO0TT

STEINBERSE

Legacy Of Kainy Pandemonium. No esta mal
para empezar. ;Os sorprendio lo bien que fun-
cionaron estos dos juegos en PlayStation?

La verdad es que no demasiado. De hecho, lo que nos
chocd es que no prohibiesen Legacy.

£Cual ha sido la trayectoria de Crystal
Dynamics en la industria de los juegos antes de
estos dos titulos?

Crystal se fundd para desarrollar juegos de consola
para plataformas de nueva generacion. Nuestra linea
de trabajo es la «promiscuidad de plataformas».
Nuestro primer juego se fabrico para la 3DQ, luego
editamos para PlayStation, PC vy Saturn. En la actuali-
dad editamos para PlayStation y PC. En términos
generales, la historia colectiva de Crystal se ha fra-
guado principalmente en el mundo de la consola, con
una pasion genética por ese tipo de producto.

Hablanos de ti. ;Co6mo entraste en la industria
de los juegos?

Yo me dedicaba a la publicidad antes de cruzar el
umbral de los videojuegos. En esa época trabajaba en
una agencia que consiguio captar a Electronic Arts como
cliente. Fue entonces cuandc me di cuenta de que los
proyectos mas interesantes giraban en la érbita de los
juegos. Cuando Sega me llamé, no lo pensé dos veces y
cambié el traje de ejecutivo por el uniforme de Sonic.

iSiempre has sido un aficionado a los juegos?
He contribuido al desarrollo de esta industria desde
sus comienzos con cada sobresueldo. He jugado con
los juegos deportivos manuales de Mattel Electronics
(futbol, baloncesto, etc.), pasando por el Atari 2600,
ColecoVision y Mattel Intellivision. De hecho, mi her-
mano y yo seguimos jugando con Seq Battle en la
Intellivision cada dia de Accién de Gracias (por
supuesto, nunca me gana).

;Qué esta preparando ahora Crystal Dynamics?
iApareceran las segundas partes de Legacy y
Pandemonium?

En E3 presentamos excelentes productos. El primero
de ellos es Pandemonium 2y su trama se desarrolla
varios afios después del desenlace del juego original.
Exhibe un colectivo de personajes mas maduro (enca-
bezado por la acrobatica Nikki) e incluso unos grafi-
cos y una accion mas brillantes. GEX: Enter The Gecko
tiene por protagonistas a GEX y nuevo motor de soft-
ware 3-D de libre recorrido. GEX es un agente del
talante de James Bond que regresa a la Dimension
Media para enfrentarse a Rez. Por suerte, nuestro
héroe cuenta con una mecanica 3-D soberbia que
sumar a sus portentosas habilidades fisicas. A los
interesados en una accion 3-D mas sofisticada que la
basada en los tipicos saltos y rebotes, GEX les brinda
la posibilidad de atacar por la retaguardia y escalar
paredes, dos muestras del potencial del concepto de
libre recorrido. Nuestro tercer producto es un juego
de aventuras 3-D secreto gue presenta violentos com-

bates entre culturas vudd rivales junto con una buena
dosis de mitologia de estilo homérico.

Legacy Of Kain no parecio tener la misma acep-
tacion en Europa que en Estados Unidos. ;A qué
crees que se ha debido? ;Influira este hecho en
el disefio de la segunda parte?

Es cierto, Legacy Of Kain obtuvo una gran repercu-
sién entre el plablico estadounidense. Los rasgos mas
caracteristicos de los vampiros géticos, un argumento
dramatico y un héroe lleno de dudas eran elementos
nunca vistos hasta ese momento. Y que se chupara la
sangre a los indefensos tampoco parecid molestar a
nadie. No puedo comentar nada sobre la continuacion
de Legacy. No me perdonaria estropear las sorpresas
que tenemos preparadas.

«Empecé por los jueyos deportives
manuales de Mattel Electronics, pasando
por el Atari 2600, ColecoVision y Mattel
Intellivision»

Hablemos de Pandemonium entonces. ;Vais a
introducir grandes cambios con respecto al ori-
ginal?

Si. Después de finalizar el primer titulo, el equipo se
tomd un mes de vacaciones. A su regreso, habia tres
cosas muy claras: queriamos que los personajes
madurasen; el equipo volvia al trabajo mas inspirado
si cabe, con ideas graficas mas extrafias y surrealis-
tas; y por Gltimo decidimos incorporar mas variedad a
la mecanica de la accion.

En tu opinidn, ;cuales son las principales dife-
rencias entre el mercado europeo y el estadou-
nidense?

Nintendo tiene mucha mas fuerza en Estados Unidos.
Su liderazgo en algunas categorias tiene gran influen-
cia en los editores de software, asi como en los gru-
pos editoriales. Los productos para PC ofertados en la
Red también han conseguido hacerse con un buen
ndmero de usuarios. Lo que se lleva es jugar a Duke
Nukem o Quake en Internet.

¢De qué manera influye esto para que los edito-
res americanos sean diferentes a los europeos?
Dado que las compafias editoras trabajan para todas
las plataformas, la debilidad relativa de Nintendo en
Europa no perjudica a los editores europeos. Quien
sale perjudicado por esta escasa aceptacion es, en mi
opinion, el mercado de consumo.

£Qué opinas de la actual situacién de la indus-
tria PlayStation a ambos lados del Atlantico?
Parece que nos remontdsemos a 1992, la era de los
16 bits: un crecimiento rapido unido a una solida

base de propietarios de hardware. Somos muy opti-
mistas respecto a los resultados de Sony en los mer-
cados europeo, estadounidense y japonés. Las relacio-
nes que mantenemos con Bandai nos han permitido
comercializar muchas mas copias de Pandemonium
en Japon (bajo el titulo de Magical Hoppers) de las
gue suefian la mayoria de los editores para ese mer-
cado. En Europa, el descenso en el precio de la conso-
la PlayStation ha sido como agua bendita para
Crystal: poco después de su anuncio lanzamos
Legacy y sus ventas se incrementaron de un modo
asombroso. En Estados Unidos la competencia es
mucho mds atroz, con Nintendo y los productos para
PC disputandose un hueco en el mercado. Pero la con-
sola gris de Sony sigue siendo nuestra plataforma
prioritaria.

iHay algin juego que te gustaria que hubiese
creado Crystal Dinamics?

Por supuesto, Duke Nukem y Command & Conquer
me vienen a la memoria de inmediato. Por su culpa
casi me divorcio y sin duda ambos contribuyeron a
una espectacular reduccién en la productividad de
Crystal.

Por dltimo, ;qué te interesa mas de lo que
depara el futuro?

iNuestros juegos, como nol Me gustan en especial los
titulos cuyo protagonista sea una especie de dragon-
lagarto. Enter The Gecko ha tardado casi dos afios en
desarrollarse y nuestra tecnologia 3-D de libre recorri-
do sitlia a PlayStation en su tercera generacion de
desarrollo. Pademonium 2 va camino de ser un gran
juego. También siento una extrafa predileccién por
los juegos de aventuras vudu.
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Con el nuevo Soul Blade de Sony PlayStation podras conseguir el verdadero poder. Ganando cada combate, cada

lucha, cada batalla, podras ser el unico guerrero poseedor de la legendaria espada Soul Blade. Superando a cada™

adversario, evitando la maldicion que cae sobre toda persona que desea apropiarse de ella. Preparate para entrar

en un increible mundo de tres dimensiones repleto de devastadores combates y situaciones limite.
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